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...CON LA NUEVA 3D BLASTER PCI 
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Descubre la última experi i j 
periencia en juegos en 3D : 
* Impulsa el juego en 3 dimensiones a las máxi- Crestive Lats España, Apartado 4 Corona 38 - 08980 Sa 
o o atra ad 2 Creative Labs España. Apartado de Correos 38 - 08960 Sant Just Desvern 
e resolución, texturas realistas y sensa 
ASE * Acelera títulos CGL, Direct-3D, DirectDraw 
3 
rece prestaciones Super VGA de clase superior. 
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Nombre 
Dirección 
Código Postal 11-11-13 Población 
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T DE CAMBIO 

I E IN] PO S Tras dos años sin saber nada de él, vuelve 
Larry al mundo real para traernos su simpáti- 

ca visión del mundo y sobre todo de las mujeres. Sierra prevé cuantiosos beneficios con la aventura 

emblemática de sus juegos y es cierto, Larry lleva divirtiendo a muchos informáticos desde los ya 

lejanos tiempos de la CGA. 


Hemos dicho informáticos, pero no nos quedaremos cortos: también hay que decir que hay mu- 
chas “informáticas” que disfrutan con Larry Es curioso, pero este cuarentón ha sido durante años el 


VTA SOLUCION DE... 


símbolo del machismo que impera en la industria del 
ocio electrónico. Puede ser verdad que el 90% de los 
jugones sean chicos y que algunas veces desde las re- 
vistas del sector nos olvidemos de que ellas están tra- 
bajando, jugando o navegando por el caos ordenado 
que es Internet. 


El pobre Larry que tanto ama a la mujer y es la antíte- 
sis del “macho ibérico” parece cargar con toda la cul- 
pa de las desigualdades sociales que hay respecto a las 
mujeres, cuando él no tiene nada de machista y real- 
mente lo que pretenden los diseñadores es burlarse y 
satirizar el machismo del que algunos hacen gala 
constantemente. Entre todos debemos aportar nues- 
tro granito de arena para combatir estas desigualda- 
des, tal como hace Larry con su peculiar sentido del 
humor. 


Nos encontramos en tiempos de cambio, la mujer es- 
tá tomando el sitio que le corresponde en la socie- 
dad, cada vez más chicas de todas las edades posibles 
nos escriben pidiendo ayuda para tal o cual aventura 
gráfica y los gigantes de la informática por fin se han 
dado cuenta de lo que puede suponer la industria del 
juego para sus cuentas de resultados, Microsoft lo sa- 
be y en este último trimestre de 1996 ha lanzado un 
verdadero aluvión de novedades para todos los gustos 
y estilos. 


Si hace poco comentábamos la última versión de 
Flight Simulator, este mes damos un 
repaso a Microsoft Fútbol y Golf 3.0. 
Ahora Windows 95 tiene unos herma- 
nos bastante divertidos y que no se li- 
mitan al clásico solitario y cazaminas 
que reinan desde Windows 3.1. Por lo 
que sabemos, sólo será la punta del 
iceberg y próximamente asistiremos 
asombrados al nacimiento de más y 
más juegos. 


Ahora sólo queda saber cuánto tiempo 
faltará para que los demás gigantes ha- 
gan sus propios juegos. Tal como están 
las cosas no sería de extrañar ver meti- 
dos en este mercado a Telefónica, 
Repsol o la General Motors. El futuro 
nos depara muchas sorpresas agrada- 
bles o desagradables, pero, para des- 
gracia de algunos, los tiempos están 
cambiando muy deprisa. 
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Control Baldric using a 


Tu malvado antepasado, el barón Lazarus, construyó hace Para defenderte ta 


mucho tiempo las torres de Lazorine, unos lugares impíos, llenos vas a contar con di- 
de criaturas del avemo y trampas mortferas. ferentes hechizos, 
En cada una de las torres tendrás que encontrar y destruir el unos más poderosos 
generador de monstruos que está creando a las horrorosas cria- ve otros, pero to- - 
turas que atacan a la población. os la mar de efec- ecTION 
Para ello tendrás que utilizar una bomba que enconirarás en tivos: == 
uno de los pisos de la torre, para a continuación, habiendo evi- + Piedra: Es ilimita- MMC lios 
tado que se reproduzcan, acabar con los que ya están fuera y do, pero también 
limpiar el sitio. el menos poderoso. Úsalo únicamente en casos desespe”” 
Una vez que lo hayas hecho, aparecerá una gran llave raja en los que no tengas nada más con que defenderte, y" * 
en el lugar da estaba el número de monstruos que queda- harán falta muchos impactos incluso para acabar con £ m 
ban por eliminar. Ese será el momento en el que a que débil de los enemigos. 
volver a la pantalla en la que hemos empezado y recoger dicha + Sulfuro: Un poco más poderoso que la piedra, pero y 


la siguiente arma en cuanto a número de unidades que? 
contrarás en el juego. y 
Nube venenosa: Muy efectivo y el que más vas a usa1)* E 
aparece en un número bastante considerable, en relación 


llave para escapar de allí e ir hacia otra torre. 


5 


poder. po 
. q 
. 7 Bola : ese 
Seis son las torres en las que vas a tener que intemarte, cada eS ceo No quisiera estar en el Ps pes adió 
una de ellas más intrincada que la anterior y con más enemigos ES a A perdidas por Se da sa 
a los que enfrentarse. po de hechizo. Si tienes la mala suerte de hacerlo 
lo que es bueno. 


3 


+ Hechizo de descubrimiento: Muy útil, sobre todo en el modo 
de dificultad de mago, ya que gracias a él descubrirás todas 
las trampas, interruptores y puertas ocultas, No te preocupes 
por usarlo, ya que si no hay nada escondido en la pantalla, 
no perderás ninguna unidad del mismo. : 

» Hechizo de teletransporte: Deberás usarlo encima de los te- 
letransportadores. Estos tienen un número en el centro que in- 
dica eliako de la torre al que te va a llevar. 

» Hechizo de curación: Ten siempre uno en reserva. Valen para 
todo, por si pierdes energía al pisar una trampa, para curarie 
las heridas tras una lucha, para quitarte los envenenamientos, 
etc, 

+ Hechizo de levitación: Con él superarás zonas como hogue- 
ras, lagos de veneno, podrás activar palancas que están inac- 
cesibles en las alturas, etc. 


En el juego vas a encontrarte con dos modos de dificultad di- 
ferentes: 


+ Aprendiz: En el que los enemigos no resisten casi nada tus he- 
chizos y encontrarás comida, agua y componentes de hechizos 
por todos lados, además de no toparte con casi ninguna zo- 
na secreta. 

* Mago: Las cosas se ponen mucho más diifciles. Zonas secretas 
por doquier, los elementos de hechizos están contadísimos, al 
igual que la comida y las fuentes con agua que escasean por 
completo. 


LAS-JECLAS-DE_CONTROL 
Hefp!..5 


Control Baldric using mouse, 
joystick or keyboard. 


Malking and Jumping 
using the Keuboard: 


Hold doun any of these 
keus to ualk Baldric in the 
direction indicated. 


Press the Alt key to Jump... 
Use a short or long press to make a sriall [a] 
or large Jump. 


En .. «to exit 


* Para mover al personaje protagonista: 
- Tecla de acción: Ctrl 
- Tecla de salto: AE 
- Tecla de selección dp 
- Para agarrar cualquid 
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+ Si sufres un envenenamiento por parte de algún enemigo, o por 
una trampa, y no tienes ningún hechizo de curación a mano, 
lánzate de cabeza a por una fuente de agua contaminada o a 
por una seta venenosa: ambos venenos se neutralizarán entre 
ellos y te habrás curado. 

+ Cada vez que entres en una pantalla, usa el hechizo de des- 
cubrimiento: te abrirá muchas puertas y te guiará hacia sucu- 
lentos secretos llenos de items que te ayudarán. 

* limítate a esquivar a los monstruos hasta que hayas destruido el 
generador Justo 
entonces dispá- 
rales como un 
loco. Esa será la 
mejor manera de conser- 
var munición y no gas- 
tarla- innecesariamente, 
ya que de otra manera, 
cada uno de los enemi- 
gos que venzas será supli- 
do por otro. 

* Prueba todos los interruptores que 
veas en la pantalla para ver si activan la luz, una puerta, una 
trampa, etc. 

* Todo el oro que encuentres úsalo cuanto antes para conseguir 
munición en los dispensadores, pero hazlo con sabiduría, ya que 
en los pisos superiores de la torre es donde están los compo- 
nentes más poderosos. 

* Graba siempre que puedas tu situación y así no tendrás la de- 
sagradable labor de volver a empezar desde la primera torre si 
es que pierdes todas las vidas. 

* No te confes en lo que al número de vidas se refiere, ya que 
aunque empiezas con muchas, no tendrás oportunidad de con- 
seguir ninguna otra y, más avanzados en la aventura, te serán 
escasas, 


Contenido del GD-ROM 


ste es el navegador multimedia con el que cada mes 
E disfrutarás con tus demos favoritas. Gracias a su gran 
número de opciones tienes la posibilidad, tanto de ver los 
programas y demos más impresionantes, como el shareware mejor 
seleccionado, los vídeos más impactantes y los archivos de sonido 
y música con más ritmo, a golpe de ratón. 
A continuación, os ofrecemos una rápida pero completa relación 
de todas las acciones realizables en el cuadro de mandos. 
Si por cualquier caso seguís teniendo problemas a la hora de 
moveros por el navegador, lo único que tenéis que hacer es 
dirigiros al botón en cuestión y presionar F1, con lo que 
obtendréis la explicación del mismo. A continuación, con volver a 
pulsar F1 saldréis de nuevo al programa. Fijaos sobre todo en el 
cursor del ratón, ya que variará en función de si se puede realizar 
alguna acción o no. En caso afirmativo, se transformará en una 
mano y, en el negativo, seguirá siendo una flecha. Esperamos que 
os guste y que os facilite enormemente vuestro paseo mensual 


por el CD-ROM. 


INSTALACION DEL CD-ROM 


Para instalar el CD-ROM que regalamos con 
este número de la revista OK PC, sigue los si- 
guientes pasos: 


+ Si tienes instalado Windows 95 aparecerá au- 
tomáticamente al introducir el CD-ROM el 
navegador de OK PC. También puedes utilizar 
el botón derecho del ratón sobre el icono del 
CD del grupo Mi PC para ver más opciones. 

+ Si tienes Windows 3.1. sigue los siguientes 
pasos: Ejecuta Windows. 

UDesde el Administrador de Programas, abre 
el menú Archivo, pulsando sobre la palabra 
Archivo con el cursor del ratón. 

ASelecciona la opción Ejecutar y escribe en 
la ventana que aparecerá a continuación: 
“D:1OKPCVOKPC.EXE”, sin las comillas. 
Si tu unidad de CD-ROM no es la D:, cam- 
bia esta letra por la que corresponda a tu or- 
denador. Pulsa sobre el icono Aceptar y se 
ejecutará el programa que gestiona el CD- 
ROM. El programa no instala nada en el 
disco duro, todo se realiza desde el propio 


CD-ROM. 


RESOLUCION DE 
PROBLEMAS 


La diversidad de equipos y configuraciones exis- 
tentes en el mercado hacen muy difícil definir 
un estándar que valga para todos los equipos. Si 
en el programa de Windows se enciende el bo- 
tón de Ejecutar y no consigues que funcione la 
demo, ten en cuenta lo siguiente: 


* Debes tener suficiente memoria libre del tipo 
que sea requerida. Si el sistema operativo tie- 


ne menos de 580 Kb (593.920 bytes) libres, 
tendrás muchos problemas de memoria. Si 
quieres liberar más memoria, sal de Windows 
y ejecuta el programa bajo MS-DOS. Ten 
cuidado, los equipos que vienen con el siste- 
ma operativo y Windows preinstalados sólo 
suelen estar optimizados para utilizar memo- 
ria extendida XMS. 

* En caso de que el juego te funcione excesi- 
vamente lento, sal de Windows y ejecútalo 
bajo MS-DOS. Windows ralentiza mucho la 
ejecución de programas diseñados para MS- 
DOS. 

* No ejecutes NUNCA un programa bajo 
Windows si no estás seguro de que puede fun- 
cionar bajo este entorno. El mal uso de Win- 
dows puede ocasionar pérdidas irrecuperables 
de información. 

+ Si tu problema es que los efectos sonoros no 
se oyen por tu tarjeta de sonido, sino por el 
altavoz del PC, prueba a ejecutar el programa 
bajo MS-DOS. 

* La mayoría de los programas del CD-ROM 
están configurados para utilizar Sound Blas- 
ter con dirección 220, interrupción 5 y DMA 
1. En algunos casos se obliga a tener esta con- 
figuración, pero en la mayoría de las ocasio- 
nes puedes copiar el juego al disco duro y lue- 
go cambiar la configuración de sonido. Para 
hacer esto busca un archivo con el nombre 
INSTALL, SETUP, CONFIG, SOUND o al- 
go similar y ejecútalo. 

* Muchos programas shareware necesitan las 
librerías VBRUNIO0.DLL, VBRUN200.DLL 
o VBRUN3O00.DLL para poder ejecutarse. 
Para que no tengáis ningún problema en lo- 
calizarlas, las hemos agrupado en un directo- 
rio que sale del directorio raíz llamado 


VBRUN.DLL. Si quieres que Windows esté 


siempre preparado con estas | 
no tienes más que copi 5 a 


¡brería 
atlas desde 


ROM a los directorios (el El 
CAWINDOWSASYSTEM. - INDOp 
Muchos programas shareware Nece! 

tengas cargado el controlador ANS IN 
ra funcionar correctamente. Para 3 157 
cho controlador añade la línea Dd 
=CIDOSYANSI.SYS a tu archivo WI 
FIG.SYS. EN 


Para que no tengas problemas, hemos incl 

en el programa de este CD-ROM los pa 

cesarios que hay que dar si quieres ejecuta, 
Y 


programa bajo MS-DOS. 


e COOL95: En el directorio COOL; 
encontrarás un estupendo programa y 
ra editar y crear archivos de sonido, 


fl A Tm 
ADVANCED CIVILIZATION 


E 486 DX 8 Mb 


La gran cantidad de aficionados a los juegos de 
estrategia está de enhorabuena, ya que en los 
últimos tiempos este clásico género está vivien” 
do una nueva edad de oro. Y para muestra uN 
botón. 

Dirige tu civilización a las más altas cotas de 
desarrollo, evitando ser dominado por tus veci 
nos. El juego debes ejecutarlo 


desde DOS. 


> 


SIDE ART 96 


CLOSE COMBAT 


8 486 DX2 8 Mb 


Microsoft entra de lleno en el mundo de los 
juegos. Aquí presentamos este 
juego de estrategia ambientado 
en la 11 Guerra Mundial. Diri- 
ge sabiamente tus ejércitos, ya 
que de ti depende el desenlace 
de la guerra. Este juego sólo 
funciona en Windows 95. 


GEÉNEWARS 
$ 486 DX2 8 Mb 


Juego de estrategia en el que 
deberás colonizar y explorar un 


extraño mundo habitado por curiosas criaturas 
de intenciones más que dudosas. Para jugar a él, 


deberás copiar el directorio entero en tu disco 


duro y ejecutar el fichero INSTALL.EXE. 


LARRY 7 
SD 486 DX2 8 Mb 


¿Quién no ha oído 
hablar de Larry? 
¿Y quién no ha ju- 
gado a alguna de 
las curiosas aven- 
turas de este sim- 
pático personaje? 
Aquí tienes la úl- 
tima aventura en 


APOT RA NA NA 
y SA PA Y ás ” 


ly .6 - Para avanzar y 
retroceder en la lista de las 
demos. 


2.- Para obtener más 
información sobre la demo 
activa o salir de la ayuda. 


3, 4 y 5.- Sirven para, 
respectivamente, instalar, 
copiar y ejecutar las 
demos. 


7.- Para salir del navegador 
multimedia 


8.- Para abrir el 
reproductor multimedia 


9.- Selector para demos, 
multimedia y shareware. 


| 
10.- Para activar la ayuda 


| 1_Abre el catálogo del 
mes. 


la que nuestro amigo se ha embarcado. Y nun- 
ca mejor dicho, ya que la acción transcurre en 
un impresionante crucero de placer. Deberás 
ejecutarlo en Windows 3.x/95. 


NECRODOME 
E 486 DX4 8 Mb 


En un futuro apocalíptico, el mundo está divi- 
dido en ciudades estado dirigidas por señores 
feudales que luchan entre ellos. Tu sólo dispo- 
nes de un sofisticado vehículo con poderosas 
armas y de tu astucia para intentar sobrevivir 


» dp 


Contenido del CD-ROM 


en este entorno tan hostil. Y no será nada fácil. 
Este juego sólo funciona en Windows 95. 


DIABLO 


JAD 


E 486 DX4 8 Mb 


Por fin, tenemos aquí este esperado juego de rol 
que tantas espectativas ha creado: generación 
aleatoria de niveles, cientos de personajes dis- 
tintos, misiones que nunca se repiten, etc. En 
esta versión previa, tu personaje será un gue- 
rrero. Este juego funciona sólo bajo Windows 
95. 


WAR WIND 
486 DX4 8 Mb 


Juego en la línea de Warcraft Il, pero en el que 
tendrás que dirigir alguna de las cuatro razas de 
alienígenas que existen en el juego. Todas las 
características de este tipo de juegos ante ti: 
trategia, acción y excelentes gráficos en esta 


magnífica demo. 


E 486 DX4 8 Mb 


Los juegos de lucha son toda una institución en 
este fascinante mundo. Y aquí tenemos una de 
las últimas novedades en este campo: las tres di- 
mensiones, todo ello sin olvidar las caracterís- 
ticas que todo juego de lucha debe tener, como 
la gran variedad de movimientos y la velocidad. 
Este juego sólo funciona bajo Windows 95. 


Cuando creíamos haberlo visto todo en el mun- 
do de los juegos de estrategia, aparece esta ma- 
ravilla que nos hace cambiar de opinión. Un re- 
alismo asombroso y unos divertidísimos gráfi- 
cos, sólo son algunas de las virtudes de este 
magnífico juego que, sin duda, te hará pasar ho- 
ras y horas delante del ordenador. 


( Fantástica aventura creada por Activision 
en la que deberás 


intentar resolver los más complicados puzzles y 
enigmas, 


ESCENAR 
WARCRA! 


Nuevos niveles para estos Conocidos ¡ 
Ue 
encuentran en el directorio NIVELES eLo 


ed 


ORK NEMESIS 

C:INEMESIS21ZORK.AVI 
Vídeo del estupendo Zork Neme; 
comentado por sus propios creay 
res. 


SPUCRA FT 
A a 


CiSPYCRAFTISPY_EPK.AVI 


Vídeo de Spycraft, excelente aven- 
tura ambientada en el fascinante 
mundo de los espías internaciona- 
les. 


RS 2 


1 RS 2 
CASETTLERAISETTLERS.AVI 

Vídeo de este magnífico juego, cu- 
ya demo puedes disfrutar en este 
mismo número. 


Simpátici 
versión 4 
conocido le: 
tris en la qu 
en vez de lis 
clásicas Y 
chas, tenó 
mos que Y 
locar frutas ! 
animales de tal forma que estos últimos h 
las puedan comer antes de que se llene! 
pantalla. 


SS 


cesarias en todo PC multimedia. Las que in- 
cluimos este mes son las siguientes: 


COLUMNS RECUYCLE 


E 386 DX 4 Mb A 386 DX 4 Mb 


Di 1d e Librerías VBRUN: En el directorio 
júdial (SR el VVBRUN.DLL encontrarás las librerías soft- 
que, a toda ware más típicas en todos los juegos sharewa- 
of re. Si tienes problemas con algún programa 
velocidad, a 
tendrás que shareware, es recomendable que copies todas 
lar estas librerías a los directorios AWindows y 
dos los pro- WWindows|System. 
ductos E + Video for Windows: En el caso de que tu ver- 
me E o sión de Video for Windows esté desfasada o 
OS tengas algún problema en la reproducción 
Juego estilo Tetris en el que deberás colo- de vide e ars BER read 
car las fichas de tal modo que coincidan A 
es ele dla es en ts 8386 DX rio YWVFWL1E encontrarás la versión 1.le. 
E Para instalar Video for Windows sólo tienes 
PARCHÍS o juezo que ejecutar el programa MSSETUP.EXE. 
del Simón en + Quick Time: En el directorio VQtime encon- 
3386 DX 4 Mb el que debe- traréis el programa QTIME.EXE que se uti- 
rás recordar liza para reproducir videos Quick Time bajo 
Juego del clásico parchís, ante cuyo table- secuencias Windows. La versión que se encuentra en el 
ro todos hemos pasado largas horas en cada vez más difíciles de colores y sonidos, y CD-ROM es la 2.03. 
nuestra infancia. repetirlas. 
+ GWS: En el directorio AGWS encontrarás 
TUYRIAN TERROR EN EL INSTITUTO el visualizador shareware Graphics Work 
Shop (GWS) en su versión para MS-DOS. 
(2 486 DX 4 Mb A 386 DX 4 Mb Este programa lo puedes utilizar para ver 
Pequeña aventura gráfica que transcurre Impares il múltiples formatos, AOS 
en un instituto en el que suceden cosas Ls cambiar su tipo, aspecto y un sinfín de 
bastante inquietantes. psoibilidades. 
+ Wing: Muchos programas de Windows utili- 
TANK zan el modo gráfico de 32 bits que ofrece 
Wing. Si algún programa de Windows te exi- 
= 486 e Mb d ' SS ge utilizar Wing, utiliza esta ampliación de 
irige tu tanque y destruye a todos los Windows. 
oponentes que te salgan al paso. Este jue- 
go es para Windows 95. * Drivers VESA: En el subdirectorio NUNI- 
VEA43 encontrarás los drivers universales pa- 
SECCION, DE UT] LIDADES ra activar los modos SVGA en MS-DOS, 
E a EN a as, Je pruébalos si tienes problemas de ejecución 
leberás destruir todo lo que se te ponga delante. Nuestro CD-ROM incluye las últimas ver- con juegos SVGA. 
Muy buenos gráficos y grandes dosis de acción. siones de las utilidades más típicas que son ne- 
: z AS + Paint Shop Pro: En el directorio APSP3 es- 
tá la versión shareware de este conocido y 
potente programa de edición y visualización 
PARTI Cl PA CON OK PC de la gran mayoría de formatos gráficos exis- 
tentes. Esta versión sólo funciona bajo Win- 
Si eres creativo y quieres que aparezcan tus programas share- Ala En el dono APSP41 encontrarás 
a S A E la última versión de este programa a 
ware (juegos) en nuestro CD-ROM, envíanoslos en disquete o Windows 95. 
CD-ROM a: 
+ Antivirus: Hemos incluido una de las últi- 
mas versiones shareware del SCAN de Mac 
dá PE á Afee tanto para MS-DOS, como para Win- 
(GHARERNARE) dows 95., para asegurar la integridad de tu 
PLAZA AEPÚB disco duro. 
280156 MADA! + Compresor ZIP: En el subdirectorio VWIN- 
z E ES ZIP se encuentra el compresor ZIP para el 
E de e E entorno gráfico Windows. La última versión 
Envíanos tus creaciones, ampliaciones de Juegos, nuevos esce- para MS-DOS la encontrarás en el subdirec- 
narios, niveles y todo lo que te gustaría compartir con noso- torio NPKZIP204. 
tros, junto con tu autorización por escrito y podrás ver tus cre- | + COoOL595: En el directorio ACOOL95 en- 


aciones en el CD-ROM del mes siguiente. No olvides tu dirección 
por si necesitamos ponernos en contacto contigo por correo. 


contrarás un estupendo programa para editar 
y crear archivos de sonido. 
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—Anticias 
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PRESENTACION DE 
AUDIOCLASICA 


Una nueva revista se une al ya amplio elenco de publicaciones de la 
editorial LARPRESS, S.A., a la que pertenece OK PC. Su nombre es Au- 
dioclásica y va a especializarse en el fantástico e interesante mundo 
de la música en todos sus géneros, clásica, jazz, flamenco, etc. 

La presentación de la misma se hizo en el hotel Palace, donde se en- 
tregó a los asistentes el segundo número de la revista que incluye 


dos CD-ROM. 


* Blue Byte tiene en preparación una ampliación para el genial The Settlers ITen la que se incluyen diez nuevos mapas, un nuevo tipo de es 
cenario invernal, la posibilidad de elegir cuatro civilizaciones diferentes y un editor con el que crear nuestros propios mapas. 


* Microsoft anuncúó el día 10 de octubre la versión 3.0 de su conjunto de APIs DirectX, la nueva base de Microsoft para el contenido de mul: 
media interactivo. Toda la información complementaria que se quiera adquirir estará disponible en la siguiente dirección de Internet 


http://www.microsoft.com/mediadev/ 


* Virgin va a distribuir a partir de ahora todas las novedades de la compañía Interplay, creadora entre otros de la primera parte de Warcraf 
de Cyberia y de las dos partes de Descent. Con esto consiguen los derechos de distribución de futuros éxitos como Lost Vikings 2, MDK, Disrup 


e OO 


tor y M.A.X. que antes pertenecían a la ya 
desaparecida distribuidora C.I.C. 


MICROSOFT 
NOS AYUDA 
A CONTROLAR 
NUESTRA 

ECONOMIA 


* El SIMO, celebrado entre los días 5 al 
10 de noviembre en el Parque Ferial Juan 
Carlos I, obtuvo máxima aceptación tanto 
por parte del sector profesional, como del 
público en general. Sin duda, la estrella 
principal fue Internet y todo lo que le ro- 
dea. Las distribuidoras de juegos aprove- 
charon para mostrar en sus stands las no- 
vedades que a lo largo de la navidad y de 
principios del 97 van a ponerse a la ven- 
ta. 


Microsoft presenta su progra- 
ma de finanzas personales 
Microsoft Money 97. Con di- 
cha utilidad vamos a poder 
realizar acciones como la ad- 
ministración de las 
finanzas persona- 
les, facilitando así 
las tareas de con- 
trol relacionadas 
con su dinero, des- 
de el pago de cuen- 
tas, hasta la previ- 
sión de su futuro 
económico inme- 
diato de una mane- 
ra ágil y compren- 
sible, 


PROXIMOS LANZAMIENTOS NBA _HANGTIME . 
DE NEW SOFTWARE CENTER Si te gusta el mundo del balon- 


cesto y todo lo que le rodea, fli- 


Estos son los títulos que esta distribuidora, asentada en Barcelona, parás con este arcade inspirado 
tiene previsto poner al alcance de todos los españoles: en este deporte, con el que po- 
dremos realizar las más dispara- 

9] o tadas jugadas, dignas de los ba- 

Con un título tan simple, nos adentra- loncestistas de la liga norteame- 


mos en una complicada aventura grá- ricana. 
fica en la que encarnamos al heredero 
de un complejo de vacaciones llamado 
The Last Resort en el que ocurren co- 
sas muy extrañas que deberemos re- 


solver únicamente con la ayuda de INTO THE 
nuestro ingenio. SHADOWS . 


Un arcade en el que encarna- 
mos a un valiente caballero 
que, por artes arcanas, ha sido 
encerrado en la más oscura de 
las mazmorras de un castillo 
encantado. Ahora deberá esca- 
par de allí, teniendo que lu- 
char contra cientos de criatu- 
ras de otra dimensión, sedien- 
tas de sangre. 


Todo un clásico creado por Atari en el que 
vamos a pilotar un tanque futurista con el 
que tendremos que vencer a todos nues- 
tros enemigos. 
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UBI SOET PREPARADA PARA LA 
CAMPAÑA DE NAVIDAD 


Además del impresionante Diablo, de Blizzard, los creadores de Warcraft II, del cual os ofrece- 
mos una interesantísima preview en este mismo número, Ubi Soft tiene en sus planes de lanza- 
miento dos títulos más. El primero de ellos tiene como nombre Pod y nos mete de lleno en una 
trepidante carrera de automóviles futuristas en la que solamente puede haber un ganador y di- 
cho vencedor será el único que sobreviva a la masacre que se cierne sobre el planeta en el que 
se celebra la competición, pues el premio es una plaza en una nave interestelar que tiene como 
destino la Tierra. 

El segundo es un pack de diez juegos que se va a lla- 
mar Golde Colection. En él se van a incluir, entre 
otros, Thunderscape, Master of Magic, Civilization, 
Air Power, Formula 1 Grand Prix. 


WU 


Ubi Som 


TAI 


LA COLECCIÓN 
WHITE LABEL a 
DE VIRGIN E 
AUMENTA 


Gran éxito está teniendo entre el público esta colección económica en la que se ofre- 
cen auténticos productazos a un precio de risa que ronda las 2.000 ptas. El último de 
los juegos que engrosa la ya larga lista es Lost Eden, una aventura en la que tenemos 
que conseguir que dinosaurios y humanos vivan en armonía. 


PADS CON EL 
ESTILO DE LAS 
VIDEOCONSOLAS 


CLASICOS DE LUCAS ARTS 


Erbe ha puesto a la venta una interesantísima colección de clásicos de Lucas entre los 
que se encuentran títulos como Maniac Mansion 2: Day of the Tentacle, Monkey Island 
(1 y 2), Rebel Assault, X-Wing e Indiana Jones and the Fate of Atlantis. 

Todos aquellos que no tuvisteis la posibilidad de adquirir una de estas joyas de la pro- 
gramación estáis de suerte, ya que ahora vais a poder hacerlo. Daos prisa, pues no to- 
das las veces se ofrece una segunda oportuni- 
dad como ésta. 


Spaco va a distribuir los productos de 
Euromax. Dicha relación comercial ya 
ha tenido fruto, ya que va a ponersea 
la venta el Phantom 2 y el Phanton 2 | 
Pro, unos fantásticos joypads para 
PC, que siguen perfectamente los es- 
quemas de los utilizados para video- 
consolas. 
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—DkPc-Internet Práctico 


DIRECCIONES DE INTERES 


INTERNET 


En muchas ocasiones no es nada fácil ni sencillo 
elegir un juego a la hora de comprarlo, unas veces 
porque no disponemos de información suficiente, otras 
porque la información suministrada no es clara, y la 
mayoría de ellas, es porque no sabemos realmente si 
cumplirá nuestras expectativas, 

Es por eso que en esta ocasión nos vamos a centrar 
en Un servidor de juegos de una empresa. Se trata de 
Una casa muy conocida por todos: ellos son Electronic 
Arts, una firma que lleva ya muchos años en el mercado. 

Este servidor está estructurado de una forma clara 
y sencilla, su armazón está formado por compartimen- 
tos estanco; cada compartimento contiene los juegos 
de las diferentes casas asociadas que componen Elec- 
tronic Aris. 


Netscape - [EA SPORTS] 


MEC aDa 
al 
Netscape - [ELECTRONIC ARTS - Home Page] 


MULTIPLAVER 
MATCHUP” 
lor a gane? 
MERECES 10 
COMPOIIIOn CRMNeC. 
MoO0hH up with 


oler Es rs ter 
MODEM OR AETIDAN PLAY] 


iplayer Matchupe 


pros who 


help 
do ¡4d de 
EIA 


Hoy tratamos de seguir explorando este universo ¿E 
información, buscando siempre lo que más nos Inter 
para nuestro fin: encontrar el máximo de informaci; 


Una de estas casas es Bullfrog, famosa ya por jue- 
gos tan conocidos y exitosos como por ejemplo Syndi- 
cate, y en donde podremos encontrar las últimas noti- 
cias sobre la nueva versión de este juego, además del 
resto de los programas más actuales de la misma. 

Otra de las casas, cuyo nombre es un mito en si- 
muladores de combate, es Jane's; en ella encontrare- 
mos y gozaremos de las últimas novedades en simula- 
dores de vuelo, algo tan natural de inventar para ellos, 
como es para cualquiera de nosotros levantarse todas 
las mañanas. 

Otra: leyenda viva en el mundo de los juegos es 
Electronic Arts Sports. Como es natural y su propio nom- 
bre indica, se trata de una empresa dedicada al mun- 
do de los deportes, simuladores de fútbol, baloncesto, 


TA 


jo Netscape - [Find EA Product(s)] 


y //voen va com/prod search rn 


[2 [pronucr e 


Enter your search parameters below 
Then click on "Look it up” to begin searching the database 
To search for a parucular le, enter part of that nte's name in the keyword area 


béisbol y muchos deportes más, sin duda 
4 > Una 
para los más atléticos de la casa. Oo 
Otra sorpresa para los amantes de los ; 
eE ; Juegos 
casa sn ¿cómo?, ¿que no sabéis quiénes E >) 
los creadores de la legendaria saga de Win dd 
mander y de el Frivatier, seguro que ya sabéis 
leo, 
nes estamos hablando. a 
Pero aún no hemos acabado, también figura 
no, la propia Electronic Arts, que, claro está, eg 
sus propios legos de ordenador. de 
Ahora ya sabéis mucho más sobre la inmensa 
de juegos, las diferentes ramas que la componen 
dirección de Intemet, o ¿pensabais que iba a seran 
de no ponerla? Su dirección es hitp//www.eacomy/ 
Como habréis podido comprobar, no hay tia 
juego en el mercado que ellos no abarquen, un poe 
tigioso sello, sin desmerecer nunca a los demás. 


LA. BUSQUEDA 


Sería absurdo e ilógico, disponer de una págs 
Web como la de Electronic Arts sin un buscador E; 
buscador nos permitirá bucear dentro de la gran ba 
de datos de que dispone esta casa en Intemel. 

Lo citada Iran nos permitirá buscar po: 
nombre del juego, por la casa desarrolladora.., de: 
ta forma nos ahorraremos mucho tiempo buscandk 
pudiendo ir al grano. 

La razón de esta herramienta es muy simple: en 
da una de las páginas anteriormente citadas se e 
cuentran, como es lógico, las novedades, y puede qu 
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Brand 
- All Brands - 


. d 
no encontremos lo que buscamos, así que el e o 
los juegos de su catálogo están en una a he e 
datos, en la cual podremos buscar lodos los Hu 


necesitemos así como información, etc. 
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vendedor, siven para nuestro equipo. Más tarde nos 
damos cuenta de que los vendedores son humanos 
Y lo más importante, podremos conseguir demos de 
la gran mayoría de los juegos: bastará con armarse de 
paciencia, tener un módem polente y adelante, ya le 
nemos ante nuestros ojos una demo del producto, Án- 
le una Año difícil es 
llevarse a engaño, o 
pensar que era una 
cosa y luego resulta 
que es un galo, 


Lar 


A E O EC A 


RIGIN 


WELCON 
Congrarancos 
You've just mado 
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A creator of mora 
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You are he 243232nd visitor to this page since 
1st January 1996 12. 00AM GMT 
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[se Netscape - [Affiliared Labels] 


Whats Hee | Votar Cool | Haratoces | io Seco | Het Decio | Estes 


Omicial Bullfrog 96 Website 


PARA 
TERMINAR 


Cómo no, a mí lo 
que más me gusta 
de las comidas es el 
postre, así que como 
postre os voy a ade- 
lantar el contenido 
de nuestro próximo 
artículo, en el que os 
vamos a deleitar el 
paladar con una 
suave mousse de jue- 
gos de guerra 

Prometemos. facilita- 
ros direcciones interesantes donde no sólo encontraréis 
los citados juegos, sino, además, erratas conocidas de 
los mismos, parches para juegos y mucha más infor- 
mación que os sorprenderá y alegrará, ya que de to- 


Ele Edi View Co Bookmarks Qpuons Directory Window el 


The First 


Reserved for the best! 


The first Affiliated Label Program in the interactive software industry. 
Providing distribution solutions for today's market. 
Reserved for publishers serious about growing their companies. 
Distributing outstanding products worldwide. 


Jane's Combat Simulations. 4 


¿QUE HAY DETRAS? 


Detrás de todas las pantallas, podremos encontrar 
cientos de imágenes capturadas de los juegos, y voso- 
Iros os podréis preguntar: “¿y para qué quiero ver pan- 
tallas de un juego” Pues por algo tan sencillo como 


que siempre será muy interesante para vosotros ver la 
resolución del juego, por ejemplo, o comprobar cómo 
son el tipo de ricos pudiendo de esta forma dedu- 
cir la calidad e los juegos. 

También encontraremos las características generales 
que necesitaremos en nuestro equipo para poder ju- 
gar. Ya sé que vienen escritas Sa caja, pero muchas 
veces nos venden con las prisas juegos que, según el 


Pantalla de empresas A 
filiales de Electronic Arts. 


dos es sabido que los juegos de estrategia de orde- 
nador son los hijos de los tradicionales juegos de me- 
sa, que también tendrán un lugar en estas líneas, pues- 
lo que quien más y quien menos empezamos por la 
mesa para seguir por nuestro ordenador. 

Estoy seguro de que este postre os hará mucho más 
llevaderas las digestiones de vuestros juegos de estra- 
tegia, y también os demostrará que Intemet es mucho 
más, tan sólo hay que saber buscar y para eso esta- 
mos nosotros. 


TONY GOMEZ 
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Hard-lech 
CORDLESS MOUSE MAN PRO 


¡FUERA DE 
TU VIDA 
LOS CABLES! 


UNO DE LOS MAYORES INCONVENIENTES DE POSEER UN 
ORDENADOR CON TODOS LOS ELEMENTOS MULTIMEDIA POSIBLE; 
ES LA MARANA DE CABLES Y DISPOSITIVOS QUE SE GENERA EN 


Cordless Mon 
3 Man Pro 
= Tipo: Ratón 
Distribuidor: — Logitech 

Teléfono: (83) A Il: 4 


LA MESA, LOGITECH ES PIONERA COMERCIALIZAR 
DISPOSITIVOS MOVIDOS POR CONTROL REMOTO, 


Y son los ratones los que se llevan la 
fama de incómodos, porque, precisamente, 
es el cable que concecta estos pequeños in- 
[genios el que más sufre si nuestro escritorio 
o mesa está repleto de complementos del or- 
denador, libros, cafés, etc. Consecuencia: el 
¡cable tiende a romperse con una frecuencia 
[espantosa y junto con el típico desgaste de la 
bola son los motivos por los que tenemos 
¡que cambiar de ratón demasiadas veces. 
Logitech, una compa 
años de experienciag 


On trucción y di- 
mercado 


y ojos, éste utiliza tecno- 
encia. Esto significa una 
“el usuario, pues el fun- 


—ionamiento del ratón no sé ve influido por 


ningún objeto ni tampoco hay necesidad de 
orientar el receptor de señales al ratón, co- 
mo pasa con los de cualquier mando a dis- 
tancia casero por infrarrojos (televisión, ví 
deo o equipo de música). 

Y la otra característica que le distingue 
es la inclusión de un botón especial que 
puede ser manejado con el dedo pulgar. Es- 
te es el primer ratón del mundo con esta 
posibilidad tan curiosa. Este tercer botón es 
el central de otros modelos de ratón y aun- 
que su uso está muy limitado en juegos y 
elosoftware especial que 


i oa ibas a grastl: 
ordless Mouse Mar pa especial- 
mente indicado para:los diestros, debido a 


su particular diseño, que se adapta anató- 
micamente a la mano derecha, permitiendo 


que la mano y o y la muñeca perm 
lajados todo el tiempo mientras se: 
lante del ordenador. 


NAVEGANDO A TRAVES 
DE WINDOWS il 


para que funcion 


“ceso directo.a los ocho comandos de uso 


más frecuente bajo el entorno Windows 95: 
inicio, acceso a menús, minimizar, cerrar 
una aplicación, desplazamiento horizontal 
y vertical, maximizar y cambio de aplica- 
ción. Estas funciones aparecen alrededor 
del cursor, ganando así un tiempo precioso 
al seleccionarlas sin tener que acudir a la 
barra superior de herramientas. Esté donde 
esté el cursor podrás acceder a todas las 
funciones de una aplicación determinada. 

Smartmove, en cambio, es una utilidad 
para seleccionar automáticamente la función 
que más se repita en un menú de opciones. 
Es decir, en vez de señalar la primera de to- 
da una lista, el cursor se colocará sobre la 
que nosotros hayamos predeterminado, co- 
mo puede ser grabar o imprimir, que siem- 
pre se suelen colocar a la mitad de estos me- 
nús. La velocidad vuelve a ganar la partida. 

La instalación de este software es muy 
sencilla, sobre todo para Windows 95, per- 
mitiendo adaptar el ratón a las necesidades 
particulares de cada usuario, ya que es po- 
sible programar los tres botones para dis- 
tintas funciones. 


SOBRE.MECANICA 


Además del software tan 
avanzado, el hardware del 
ratón ha sido construido a 
conciencia para resistir un 
uso continuo en cualquier ti- 
po de condiciones, gracias a 
la construcción robusta del 
Cordless. Aun así, no debe- 
mos descuidar la limpieza 
del ratón, sobre todo, la de 
la bola de arrastre. Limpiar- 
la al menos una vez al mes es lo más 
aconsejable. 

La tecnología de radiofrecuencia, desa- 
rrollada por Logitech en 1991, es mucho 
más fiable que la de infrarrojos, sobre todo 
por la transmisión de la señal, que se pro- 
duce sin preocuparnos por los obstáculos 
que haya entre el ratón y el receptor de la 
señal. 

El alcance es de dos metros a pleno 
funcionamiento de las pilas. Otro detalle 
muy importante es que el ratón funciona 
en la banda de los 27 Mhz, así se eliminan 
interferencias de otros dispositivos como 
la radio, y los cuatro canales que tiene 
permiten que usemos varios ratones del 
mismo tipo sin que causen conflictos en- 
tre sí. 

En fin, se trata de uno de los mejores ra- 
tones que hemos tenido ocasión de analizar. 
Tal vez, su mayor pega sea su poca utilidad 
para las personas zurdas al adaptarse ex- 
clusivamente a la mano derecha, pero ése 
es un detalle que los diestros agradecerán 
bastante. 


AONM'. EN RACTEINANAN 


A YN FPKECIU INUKEIDLE 


CD CIENCIAS OCULTAS (2.995 ptas.) 
Lo mejor en programas esotéricos y de 
adivinación. Programas para echar las cartas 
del Tarot, horóscopo, cartas astrales, 
biorritmos... 


CD AJEDREZ (2.995 ptas.) 
El CD ideal para todo buen aficionado al 
ajedrez o, también, para aquel que desea 
aprender a jugar. Con mas de 10.000 partidas 
de maestros, reloj profesional, tutor interactivo 
así como editor de tableros y partidas. 


CD DISEÑO (2.995 ptas.) 
Todo lo necesario tanto para el diseño artístico 
como el técnico: programas de CAD, de 
Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Artt 
programas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA (2.995 ptas.) 
Programas para el aprendizaje de 
Matemáticas, Ingles, Física, Química, 
Geografía y Mecanografía. Cursos de 
Windows, MS-DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de Exámenes tipo Test. 


CD JUEGOS DEPORTIVOS (2.995 ptas.) 
Para los aficionados al deporte en general y 
para los que les gustan los juegos deportivos 
en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de 
baloncesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras 
de caballos... 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA (2.995 ptas.) 
Demuestra tus conocimientos de estrategia y 
sangre fría para conducir a los ejércitos bajo tu 
mando a la victoria final en toda la variedad de 
situaciones, escenarios y guerras que aquí te 
proponemos. 


CD SUPER INGLÉS (2.995 ptas.) 
La herramienta ideal para que toda la familia 
pueda aprender inglés. Sirve para todos los 
niveles. Perfeccionamiento de gramática, 
pronunciación, test, juegos y preparación para 
exámenes reconocidos como el First. 


CD JUEGOS WINDOWS (2.995 ptas.) 
Los mejores juegos completos de todo tipo 
para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS (2.995 ptas.) 
Juegos variados y de calidad para entorno 
MS-DOS. 


CD SUPER PORNO (2.995 ptas.) 
Películas eróticas reales, a todo color y de 
gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAXAL (91) 896 05 10 0 POR 
CARTAA: 
PRIXINFORMÁTICA 
APARTADO 93 
28200S.L.ESCORIAL (MADRID) 
E-MAIL: prixObitmailer.net 


“SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE 
DISKETTES Y CD'S” 


Hard-Tech 


GIROS 
EN EL AIRE 


Los ratones son los periféricos más populares que 
existen en los ordenadores. Son muy útiles, pero 
siempre han llevado una vida muy “arrastrada”. 
Con 3D Pointer podrás dirigir el puntero de 
Windows en el aire con total libertad. 


la idea no es nueva, pe- 
ro ha sido Philips quien la ha llevado 


al ordenador, pero resulta extraño que 
no venga acompañado de un disque- 
a la práctica y quien ha conseguido te con un driver en su interior. Se supo- 
que llegue fácilmente al usuario final. ne que ya todo el mundo tiene acceso 


Manejar un ratón en el aire po- a Windows 95 o que tiene el driver 


día ser algo fantástico que de un ratón, pero sería interesan- 


hasta la fecha parecía im- te que Philips hubiera incluido 
posible, pero existe. Se más sofware para acompa- 
llama 3D Pointer. ñar el Pointer, tanto para 
Este curioso objeto mostrar las características 
de forma ovalada del producto, como para ser- 


virse de un driver, si alguno 


: de voso- 
$ 


responde como 


cualquier ratón. 


Funciona bros 


i 
con los care- 


drivers e 
genera- Ya e 
les para 


cualquier ra- 


USOS VA- 


tón de so- 

bremesa y, RIADOS 
por supues- 

to, para Si acaso eres 


Windows un clásico, pero 


95. Su ins- 
talación es 


te has comprado 
el 3D Pointer para vaci- 


Tardaremos un poco en mane- 
jar el 3D Pointer, pero luego agra- 
deceremos sus posibilidades. 


tan sencilla lar con tus amigos, 


como conec- puedes usarlo como 


tarlo si fuera un ratón nor- 


Disposityo qa 

= eñalizacíon 

= Compañía: PHILIPS 

E Distribuidor: PHILIPS 

Teléfono: 300-98 318, 
E 


My 
Fate que el Pointer incorpora «, 


tro botones, dos son especiales py 
manejarlo en el aire y tienen un fu 
te color naranja para distinguirlos, | 
otros dos restantes cumplen las fípic 
funciones de selección cuando util, 
mos el Pointer en la mesa. En este « 
so el botón especial izquierdo ta 
bién puede ser usado. 

Pero es en el aire cuando el Po; 
ter nos deja asombrados. En este «; 
so, una de las teclas se transforma e 
“tecla de fijación” y sirve para ind 
carle al Pointer que abandone el mi 
do “track” porque está siendo mank 
jado desde el aire. Esta tecla de fis 
ción activa un osciloscopio inter 
que es el encargado de transfomd 
la señal hasta el ordenador a travé 
de un largo cable. Una sugerend 
sería un 3D Pointer que funciona 
con infrarrojos, para que fuera au 
más útil. 

A pesar de la carencia de softwar 
el manual es bastante explicativo 4 
lo que podemos hacer con este orig 
nal dispositivo, como es habitual 
Philips, donde la documentación léci! 
ca brilla por su excelente calidad. És 
to, unido a un buen precio final, co” 
vierten al 3D Pointer en una propu% 


ta original y atractiva. 


Ás> 20 


E 
sacd 
“Ahora més que nunca, la All 
diversión y la creatividad están al 
alcance de nuestra mano. 
' Para explorar el Ciberespacio, 
los productos Le son o Atos 
NO Dl, 
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Concurso WarCraft ll 


Una tarjeta de soni 


nid 
Sound 64 PnP £8 mo 
Este fantástico complemento, y, 


media tiene las siguientes carac E. 
cas: 


* Sonido cuadrofónico. Además pa 
mite efectos 3D. 
* Ecualizador de 4 bandas, 
* 64 voces polifónicas. 
* 425 sonidos de instrumentos? 
+128 o ¿si 
y Tecnología Plug 8: Ploy. 
*"4 Mb de memoria. | 
*Companble, con Sound os 8 
PU 401, Generál Mid, Cenar 
Star dard;. ¿Mido 3 x Y Winco 


Durante el tiempo que duró el 
anterior concurso de Warcraf || 
recibimos cientos de escena- 
rios que poco a poco inclui- 
remos en nuestro CD-ROM. 
Muchas gracias por vuestra 
colaboración. Esperamos 
que los demás lectores dis- 
fruten de vuestros trabajos. 

Algunos de los escena- 
rios recibidos no funciona= 
ban adecuadamente y: tuvi- 
mos que asechazarlos,, así 
que decidimos incluit.el qur- 
so de creación» ¿de escena- 
rios de Warcrall. Sl EN 
tengáis las ideas násiclaras al 18s; 

paso <N E 


Además de un col e sofwar 
para que puedas ¿Ápro- 
vechar todas: lás carac- 
terísticas.de la tarjeta. 


Ya sabes, 
mándanos tus 


nan PS ASA 


escenarios a la 
siguiente dirección: 
OK PC 

Concurso Warcraft Il 
Pl. República del Ecuador 
2 

28016 MADRID 


> Para animaros, programa- 


mos otra vez el concurso War- 

craft Il para que nos enviéis 
más y más escenarios de este 
fantástico juego. Además, el 
premio no puede ser más ¡u- 
goso, se trata de: 


GIVE YOUR PC TME VERY LATEST SOUND TECHWOLOGY 1 


em Sound 64, 
5 


3 
he O 
Ga 


+ Un reparto de más de 30 caracteres, 
completamente creados en 3D, todos 
con diferente personalidad y actitud 
que les da un estilo de ataque 
diferente [tanto físico como verbal) 


+ Ocho mundos isométricos y 
virtuales generados en 3D 


e 
NA) Uno o dos jugadores, en acción 
simultánea. Puedes competir o 
colaborar con un amigo. 


e Juego no lineal. Durante el juego 
las decisiones que vas tomando, 
hace que la historia tenga 
diferentes finales. 


"Aproximadamente 16 diferentes 
localizaciones de 8 mundos 
oyirtuales, cada uno con seis 
ersonajes para quitar de en medio. 


A> 
PlayStation 


PC CD-ROM 


BG 


ie! 
IT O A 


En Proyecto 


ES-GUERREROS 
EEL_PELIGRO 


A la hora de adentramos en la aventura, va- 
mos a poder elegir entre tres tipos de personaje: 
+ El guerrero: cuya habilidad se centra en el 
manejo de las armas, siendo el más diestro a 
la hora de enfrentarse cuerpo a cuerpo con 
los enemigos, teniendo también más posibili- 
dades de sobrevivi, pues además de gozar 
de la mayor constitución fsica, tiene la posibi- 
lidad de llevar puestas las más resistentes de 
las armaduras. 
El ladrón: el más ágil de los tres y rápido de 
movimientos. Su sagacidad le 
pemite luchar tanto a corta 
distancia con dagas y espa- 


TR 


sfenca 


Una antaño alegre villa ha sido cubier- 
ta por completo por el manto del caos y la mal- 


de rol de mesa, descubrirán en Diablo la y; 
nativa perfecta para presenciar en directo 

épicas batallas contra demonios, zombies , 
blins y demás que tan malos ratos de ter; 
nos hicieron pasar usando únicamente nues 
imaginación. De hecho, los programadores 

Blizzard han utilizado para crear Diablo as; 
tos tan fípicos como el hecho de ir aumentar 
en experiencia, dividida en niveles, que nos 
mitirán añadir puntos a todas nuestras cara; 
rísticas, convirtiéndonos así en guerreros 
diestros. 

El juego se desarrolla en tiempo real en 
do momento; de hecho, incluso cuando es 
mos mirando el inventario o aumentan 
nuestras características, la acción no par: 
corriendo el peligro de ser atacados cuan: 
menos nos lo esperamos. 

Treinta hechizos diferentes, decenas de; 
mas y armaduras entre | 
que elegir, cantidades inge 


tes de enemigos y cerca 


dad. Los escasos habitantes que quedaban o 
murieron por terribles enfermedades, o bajo los 
ataques de criaturas del avemo. 

Sin saber cómo, te has visto involucrado en es- 
ta situación, convirtiéndote en la única posibili- 
dad de esta pobre gente. Como tal, vas a tener 
que adentrarte en los más inhóspitos lugares y 
las más profundas mazmorras, donde cientos de 
enemigos y trampas nos esperarán para acabar 
con nosotros sin pensárselo dos veces. 


E Nombre: Diablo 
Tipo: Arcade-Rol 
Blizzard 


ES 


cionados a 


das cortas como a larga dis- 
tancia con arcos e incluso util- 
zar pergaminos y libros mági- 
cos para realizar hechizos a 
ataque y defensa, mucho más 
diestramente que el guerrero. 
El brujo: entregado por com- 
pleto a las artes arcanas, es 
prácticamente nulo en el 
combate cuerpo a 


cuerpo y paradoja, $e LLL00000000000000000! 


El INVENTARIO 
Y LAS CARACTERISTICAS | 


a pesar de ser el 
más frágil, es tam- 
bién el más podero- 
so, ya que una vez 
que aumente su ex- 
periencia, podrá re- 
alizar los hechizos 
más destructores. 


En todo momento vamos a tener la posibilidad de acceder tanto al inventario. 29 1 
mo a la hoja de características del personaje, teniendo en cuenta que tapa Par 
de la pantalla y la acción no se detiene, por lo que en un descuido podríamos Sé" y 

Ú 


Todos dos of- e parte del almuerzo de un ogro sin saberlo. ' 
OS [VEJOS aLLLLIOLILILLILILILIAAAIAITCIAIAACI..? 


una centena de mision 
que, gracias a Un sistema o 
cálculo gráfico varían, haci] 
do que nunca una avena 
sea igual, nos esperan L 
Diablo, el juego de rol pos 
ordenador por excelencia 


CARLOS F. MATEO: 


QG.A.D. 


LOS VIEJOS TIEMPOS DEL ARCADE 


En el año 2999 AD el Universo su- 
fre una extraña transformación do lo con- 


vierte en un inmenso caos donde lo único 
que se puede hacer es coger el caza más 
potente y no dejar bicho viviente. 

Este es el “original” argumento de 
QAD, un juego con la loable idea de vol- 
ver al arcade del pasado con la tecnolo- 
gía del presente y con una historia del fu- 
turo. Todo un conglomerado de tiempos 
verbales para un juego con la única pre- 
tensión de entretener y divertir. 

Se trata de volver a las máquinas arcade 
del pasado, pero en un entomo tridimensio- 
nal y con una absoluta libertad de mov- 


Pasion 


mientos. Para ello, el equipo de Ritman ha 
creado una serie de herramientas denomi- 
nadas Beyond Landscape y Polar Sprout que 
permiten a la nave moverse a sus anchas en 
cualquier tipo de escenario, mientras pulsas 
el láser para barrer de enemigos el nivel. 

QALD,. son las siglas de Quintessential 
Art of Destruction, un título muy explicativo 
de lo que consiste el juego, pues, según 
Ritman, es el mejor argumento para un ar- 
cade de acción: no dejar nada vivo y re- 
coger lo máximo en ayudas y puntos. Tie- 
ne razón, éste es el esquema seguido por 
miles de juegos desde la creación de los 
ordenadores, consolas y otros medios elec- 
trónicos de entretenimiento. 

Esperemos que tales perspectivas de di- 
mensión sean ciertas ol ente de Cran- 

erry nos muestre que a las ideas viejas 

todavía les queda mucho tiempo de vida 
si se realizan con los medios adecuados 
de la nueva tecnología. Muchas esperan- 
zas para un “matamarcianos”. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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En Proyecto 


Jon Ritman es uno de esos personajes 
que ya forma parte de la pequeña 
historia de los juegos de ordenador. 
Aél se deben muchos éxitos que han 
conseguido ventas millonarias. Su 
nuevo proyecto es un "matamarcia- 
nos" de toda la vida y con la adicción 
que sólo el sabe dar. 


A e A A e O 
= AS 


EA A AS 
S 

E Nombre: LAD. 

ÉS Tipo: Arcade 

S Compañía: Lranberry 


Distribuidor: Érbe 


A 
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Jor la Aventura 


la idea de los extraterrestres no es 
nada nuevo en el mundo de los juegos de 
ordenador, pero sí que lo 
es la de una familia 
alienígena perdida en 


nuestra ayuda, pues su 
tecnología les permite nave- 
gar por el espacio, pero, co- 
mo son de tamaño minúsculo, 
cualquier objeto o animal te- 
rrestre supone una amenaza 
para su supemivencia. 

Down in the Dumps ha sido di- 
señada como una aventura surrealista y 
llena de humor. Humor adulto porque las 
situaciones que se producen están llenas 
de violencia y de un sarcasmo particular- 
mente cruel. 


EXTRATERRESTRES 


un maloliente basurero (a 
.. > S -> 
de la Tierra. Necesitarán y 


La originalidad es algo 
que cada día echamos 
más de menos en los 
juegos. Down in the 
Dumps es la excepción 
que confirma la regla. 


Fa 


de 


UN MUNDO PELIGROSO 


A E juego se divide en cuatro aventuras 


totalmente diferentes. En cada una de 
ellas, manejaremos a un miembro 
- de la familia para: recu- 
perar las piezas de la na- 
ve accidentada. Como es 
lógico, aparecerán una 
multitud de personajes para 
complicamos la vida o ayu- 
damos en algunas ocasiones, 
pero serán las menos. Pues 
Down in the Dumps tiene muchas 
horas de juego, sobre todo por la 
maldad con que han sido ideados algunos 
de los puzzles y también por la mala idea 
que tienen unos gamberros espaciales que 
en todo momento nos estarán acosando y 
evitando que construyamos la nave. 
Los lOs son algo fuera de lo común, 
según palabras de Er- 


AS 


be y pudimos comprobarlo al ver la yy 
mera versión de la aventura. Los fondos; 
alizados con gran exquisitez de detal 
contrastan con el diseño de los extraten 
tres que tienen todos cara de tontos. N 
imaginamos que, de esta forma, el « 
traste es mucho mayor entre personajes 
escenarios, y al jugador no quedará mi 
remedio que echar una carcajada de y: 
en cuando. 

El inventario del juego es bastante q: 
ginal, como todo en general, pues pod 
mos en él apilar todos los objetos que e 
contremos. En Down in the Dumps el ord: 
no existe en ningún momento, pero ( 
cualquier objeto que encontremos en e 
vertedero, a todas luces inservible, pued: 
suponer reparar la nave de nuestros am 
gos y que vuelvan a casa. Como El. y col 
unas gotas más de fina ironía. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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SS “¿Marathon 2 aparece 
=> ) ya en 2” lugar, y por 
=> . 1 encima de DOOM ll, 
== 9 Dark Forces o 
| A Heretic, en las 
Y ES y 7 

ES 

e_ 


votaciones de los 
lectores de la revista 
: e americana Computer 
y Gaming World, como 
MARATHON p R el 2? mejor juego de 
[») 


acción de la historia.” 
DEANIEDIADR A L . 
Sólo para 


windows? 95 
y Macintosh 


simplemente porqué no paces dejar de: Jugar 4 él Entre las ruinas de una antigua Civilización 


Meberás encontrar los' restos de úna: antigua secta, “as como ¿descubrir secretos durante siglos 


enterrados. Marathon 2 ofrece una intensa experienciatanto para un jugador como en multijugador 


por red. 28 increíbles niveles, tanto exteriores como bajo el agua, gráficos SVGA, sonido estéreo 
13 niveles multijugador... 


Comienza; a preocuparte. [VIARATHON 2 ARRUINARÁ TU VIDA. 


Distribuye: Friendware 
— C/ Rafael Calvo, 18 
y BÚNGI (ESTA 


28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 

fe 

Marathon 2 es una marca registrada de Bungie Software. Todas las demás marcas son propiedad de sus respectivos dueños. 


O 1996 Bungie $ 


Fax (91) 308 52 97 
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RACER 


SOBRE 
RUEDAS 


más se ha tenido 
en cuenta al hacer 


ya 

A cada una de las 
q. versiones ha sido la ju- 
gabilidad, ya que lo que 
se pretende es que 
Street Racer sea Un 
tulo de carreras al 
ue todos pue- 
as jugar, sin lr 

mite de edad. 
Entre sus característi- 
cas cabe destacar una 

sorprendente — veloci- 


El proceso de ES ramación de pá 


Street Racer está casi finalizado, fal- 
tando ya escasos meses para que 
podamos contar con él. Este ftulo va 
a ser el primero que permita que 
jueguen hasta ocho personas 68 
vez en una misma pantalla, sin 
necesidad de tener una 
red o un módem insta- 
lados, solamente el te- 
clado y varios joys- 
ticks o joypads. 

El parámetro que 


SS dad gráfica, incluso en el 

a modo de ocho jugado- CEN 
3 res, pocas veces vista en un > SS 

=> PC; una rotación de los es- E 
Nombre: Street Racer cenarios de Sa suavidad Ñ 

ES Tipo: Carreras y sin salto alguno; un sistema y 


de inteligencia artificial que 
hace. que los competidores 
que controla la máquina ¡ue- 
guen tan bien como lo hace el 


Vivid Image 


STREET 


DIVERSION 


Comenzó siendo un j,. * 
ara consolas y ha sig, 
el éxito y la aceptación « 
ha tenido que | 
programadores | 
decidido hacer ya 
conversión hacia el 
pues los usuarios ¿ 
ordenador tambi; 
tenemos derecho a disfry 
de un arcade de carreras +, 
divertido como ésy, 


humano, es decir, tanto mejor lo ha . 
tanto mejor lo hará el ordenador y ye 
versa. Cuatro niveles de dificultad, nivel, 
de lucha dentro de un lugar cerrado, og 
competidores, cada uno con sus props 
características y muchas más cosas vay 
encontrar en Street Racer, un juego Que 
traerá la sensación de las consolas al 


CARLOS F. MATE 


AA En Proyecto 


G-NOME: 


ROBOTS EN GUERRA 


ad) asíáuunmos iasjandy J3 310001493, 
sins da Ylyan$as da 1uejal 3] 
arma quás Méldizada Jal ¿132049 


pul 
a 


ad 
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co lema y nosotros estaremos al mando de Puede ser la sensación de este tipo de 

uno de ellos. juegos, que ya han formado todo un sub- 
Pero G-Nome, a diferencia de otros jue- género Eo del mundo del arcade. Con 

gos, como Mechwarrior y Earíhsiege, se todas las características que promete será 

adentra más en el campo del dl que un producto a tener muy en cuenta. 

en la estrategia. Sus gráficos y movimien- 

tos han sido diseñados para que sea lo ANGEL FCO. JIMENEZ 


más rápido posible, sobre todo si 
jugamos en red, porque G-Nome 
tiene opción de hasta ocho juga- 
dores enfrentándose entre sí O 
dos equipos de cuatro y, en este 
caso, se pueden mandar mensa- 
jes de todo tipo, hasta cifrados, 

ara que no se enteren los que 
[ea de enemigos. 

Los gráficos están todos reali- 
zados en tres dimensiones y en 
muy alta resolución. Al parecer 
71M Level confía mucho en su jue- 
go, pues ya está realizando un 
disco de datos con expansiones y 
nuevas misiones para jugar. 


ce es liamos, ya que el movimiento de la bola se hace muy irregu- 
lar, lo que aumenta bastante la jugabilidad y, además, si a eso le 
añadimos una calidad gráfica notable y un sonido fantástico, po- 
demos decir sin temor a equivocamos que podemos encontramos 
ante el mejor pinball de los meses venideros. 

Si Spaco consigue tener la mitad de éxito en PC, seguramente 


sottware y más, que en Ninten- 
do, mucho nos emo 
Su primera acción ha sido la de traer a España todos los pro- mos que las demás $ 
ductos de 21%. Century siendo uno de ellos este Absolute Pinball distribuidoras tendrán 3 y 
que promete revolucionar el ya machacado género de los pinball. 8 temblar de mie- Nombre: Absolute Pinball 
Cuatro son los tableros a los que vamos a tener que enfrentar- o, pero, como en to- y Pinball 
nos para conseguir el mayor número de puntos y alzamos así con do, el tiempo lo dirá. ni 
el primer puesto en la lista de los mejores. Vamos a lor bajo dE eee = Compañía: 2 Century 
perspectiva cenital, mucho menos engañosa que la ISADIOS fítulos - AT 
del mismo tipo que ofrecen una falsa vista 3D que lo único que ha- MATEOS DS 
29 ¿Oe 
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Este mes inauguramos 2. ¿Dónde encontrarás a Jack el Destripo 


Un nuevo concurso en el que podéis 
participar. Es tan sencillo como leer el 
comentario del juego Gene Machine de 
Virgin que realizamos en el número 51 de 
nuestra publicación. 


a. En una iglesia 
b. En un prostíbulo 
c. En el Museo del Prado 


| 
3. ¿Qué medio de transporte es ula 


Mándanos el cupón de la página o una fo- 1- ¿Cómo se llama el protagonista del juego? . E 
tocopia si no quieres estropear la revista a la por nuestros protagonistas para viajar por 
dirección abajo indicada. Hay jugosos premios a. Pierce Featherstonehaugh dies? 
para los ganadores. b. Sherlock Holmes 

c. Arthur Conan Doyle a. El metro 
* b. Auto-stop 


Un primer premio: una 
cazadora tipo Bom- 
ber, los  ¡uegos 
Screamer y Lost 
Eden 
* Tres premios fi- 
nalistas: una 
camiseta de Vir- 
gin, los juegos 
Screamer y Lost 
Eden, un póster de 
Gene Machine. 


<. Un coche de caballos 


Manda tus respuestas a: 


OK PC 
CONCURSO GENE MACHINE 


Pza. República del Ecuador, 2, 1”! 
28016 Madrid 
| a también al fax: (91) 457 98 36. 


el 


IGEntiem 


NN BROME 


Ultima transmisión del piloto 
o piloto Jack JJ Thompson 


. MÁS DE 250 PANTALLA: 2 - hs 
> MÁS DE7O ENEMIGOS.GENERADOS EN 3D q): 
o. WINDOWS 3.1 Ó WINDGWS 95 1 4 
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AAA 
INTERACTIVE 
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disponemos de las armas más potente 
es [ES gue hayoa desarrollado la ciencia. | 


la serie Panzer General ya ha conoci- 
do cuatro episodios totalmente distintos, que 
han ido pasando desde la Il Guerra Mundial 
a la fantasía épica. Pero un tema como el es- 
pacio no podía pasar desapercibido en esta 
serie, pues es uno de los temas más recurren- 
tes en la estrategia. 
El desarrollo del juego va a ser muy pare- 
cido al de sus hermanos, pero esta vez con 


E Nombre: Star General 
E 7 5 
S Tipo: Estrategia 
Compañía: Ss] 
ES Distribuidor: Proein, S.A. pS 
E E 


CORAZON BDE 
VA GALLETA 


Dueños de un imperio galúctico donde 
la raza humana habita en ¡nnumerable, 
planetas, nos enfrentamos de nuevo y 
la guerra como nuestros antepasados 
en la Tierra. Hemos abandonado las 

hachas, los fusiles, 105 tanques Y hasty 
los cazas supersónicos, porque | 


películas de ciencia ficción se puede dk 
este estupendo juego de estrategia, porhy 
nos así lo prometen sus creadores. | 
Jugar en red no podía faltar y Star Cu | 
está capacitado para jugar con 6 pera 
conectadas al mismo tiempo, aunque nos 
en modo real, debido a las propias carac 
ticas del juego. También es y 
ble la conexión entre dos 
4 nadores o a través del 
dem. 
Muy pronto op 
cerá Star Ger 
en nuestro pi 
Los aficionada: 


proporciones cósmicas, pues existen varios ti- 
pos de tablero, dependiendo de si el comba- 
te se produce en el espacio, en la órbita de Un 
planeta o en su superficie. 


MUNDOS..EN GUERRA 


Star General contará con 
las características que han 
hecho tan famosos a los anteriores, 
como son un interfaz ágil y cómodo, un 
fácil aprendizaje, animaciones para cada 
combate y, sobre todo, muchos escenarios dis- 
tintos para practicar, además de la consabida 
campaña de gran duración. Con seis razas 
aliens, además de la humana, el número de 
naves y artefactos es muy grande y empleare- 
mos mucho tiempo hasta que conozcamos las 
posibilidades estratégicas de cada una. Se tra- 
ta de emplear a 
fondo el clásico 
sistema de “en- 
sayo y error”. 
Tendremos que 
conquistar impe- 
rios y encontrar 
recursos — para 
mantener la flo- 
la espacial en 
buenas condi- 
ciones, así como 
reclutar  solda- 
dos y mercena- 
rios en cualquier 
planeta. El am- 
biente de as 


Panzer General y al 
espacio tienen una buena razón para fotá 
las manos. 


ANGEL FCO. JIMBÉ 
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¿ACCION SUBMARINA 


NECRODONM 


SIGUE LA FIEBRE DEL DOO. 


SSI, famosa por sus fítulos de rol y es- 
trategia, vuelve a la carga abordando 
otro terreno como es el de los arcades 
que hasta ahora no se había atrevido a 
pisar, y lo hace de muy buena manera 
con este Necrodome, un arcade tipo Do- 
om en el que vamos a tener que ir supe- 
rando diversos niveles, llenos de trampas 

enemigos, a bordo de nuestro vehículo 
Bindade o, en el peor de los casos, a pie, 
contando Únicamente con nuestras pier- 


nas. 


A.TODA VELOCIDAD 


Cada una de las fases está formada 
por un enorme recinto cerrado lleno de 
trampas, como minas o barriles explosivos, 
zonas de alto riesgo, como piscinas de 
ácido o zonas electrificadas que harán 
puré nuestros circuitos, y enemigos, dota- 
dos con armas de gran calibre que atra- 
viesan el más duro de los blindajes. 

Alo largo y ancho de cada una de las fa- 
ses encontraremos fems de ayuda que semi- 
rán para recuperar tanto la vida del conduc- 
tor como los escudos del vehículo, además de 
nuevas amos que nos harán imparables. 

Dentro de muy poco, podréis disfrutar 
de la versión deliniva de Necrodome y 
desde aquí os aseguramos que va a ser 
realmente llamativa en Ale aspectos, 
un producto muy recomendable. 


CARLOS F. MATEOS 


Amok nos traslada a las partes más pro- 
fundas del océano, donde vamos a tener 
que controlar un minisubmarino de comba- 
fe, que, a pesar de ser un tanto frágil, tiene 
una gran movilidad lo que le hace difícil de 
cazar y goza de un poderoso armamento 
consistente en misiles y ametralladoras que 
lo convierten en el terror de los mares. 

A bordo del mismo, vamos a tener que 
realizar con éxito numerosas misiones, cada 
vez más complicadas. En todas ellas nos va- 
mos a encontrar con obstáculos, natu- 
rales, como bancos de coral, o anifi- 
ciales, como minas y enemigos que 
pueden ser submarinistas o tiburones. 

Amok funcionará tanto bajo Win- 
dows 95, como en DOS, pero es en 
la primera versión donde se aprove- 
charán al máximo las posibilidades 
del juego, ya que podremos cambiar 


En Proyecto 


(mr) 


la resolución, jugar a pantalla completa o 
con una ventana, etc. 

En escasos meses podremos contar con 
la versión definitiva de este genial arcade 
que promete mucho, sobre todo a los 
amantes del género. 


CARLOS F. MATEOS 


LAS DIFERENTES MISIONES 


Antes de comenzar, tendremos la oportunidad de 


leer y aprendernos aquello que debemos realizar, 
para así llevar a cabo con más perfección el obje- 
tivo que se nos ha impuesto. 
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WAR WIND 
NAS ESTRATEGIA 


la estrategia en tiempo reol se está 
convirtiendo en el género favorito no sólo de 
los aficionados de siempre, sino de un buen 
número de conversos que este año se han 
quedado con la boca abieria al ver las posi- 
bilidades de Warcraf l] y su tremenda adic- 
ción, lo que ha convertido la vida social de 
nuestros lectores en algo inexistente. 


aún más las cosas, me 
siempre Una Comespor, 
de edificios entre razy, 
jugar una campaña q, 
da raza te permitirá 
que puede hacer cada ch 
Afortunadamente, la ayuda que ofrece el 
muy completa, pero en un primer 
no se puede evitar la sensor 
perderte en un mundo 
siado complejo. 
Por supuesto, no pax: 
tar la consabia 
ción de juego'a 
Hasta un tob 
ocho jugada 
30 escena 
ferentes a 


en el rol, les ha servido para dar un nue- 
vo aire, y nunca mejor dicho, a Un 
juego que se llama 
Vientos de 
guerra, a 
la estrate- 
gia en tiempo real. No sólo se 
trata ahora de combatir y 
construir más rápido que el É : 
enemigo, sino que ahora ca- 
da miembro de tu don tie- 
ne una personalidad pro- 

pia y puede ir mejorando 

poco a poco a lo largo de 

los escenarios de la cam- 
paña. No se trata de 
fichas impersonales, 
sino que los super- 

vivientes de cada 

escenario serán mu- 


campo de 
ción que pa 


EL-LEGADODEL-ROL de mspes que les js 
: —— _— que reclutes en el s- l Wind. Tor 
Era lógico que otras compañías siguieran el a De¡esta formo War Wing ene | encontar 

camino que marcó Blizzard. La última que lo ha un fuerte carácter de ro, al preocupor- merosas 
Al ón nos por todos OS aIEn 
dO'SSIy Dream los miembros A 
forge, un equipo de nuestro clan misión de 
que poco a poco ha Cuatro razas en lay complejidad campaña l 
ido mejorando la calidad Ñ también ha aumentado. El dana 
de sus juegos de rol, como guerra poe de razas a controlar se eleva originalidad 
Stone Prophet la expe- permanente 0 E y cada una tiene sus pro- pensada co 
pias edificaciones. Rora complicar enormes dosis de alta estrategia y del 1* 


riencia acumulada 
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ES Nombre: War Wind 

¡S Tipo: Estrategia 
$ Compañía: Nindscape 

E Distribuidor: Proein, SA 


Blue Byte, famosa 
por títulos como 
The Settlers IT, 
Albion o el 
reciente 
Archrimedean 
Dynasty, vuelve a 
la carga con un 
trepidante arcade 
tridimensional en 
el que controlamos 
un helicóptero de 
combate con el que 
tendremos que 
enfrentamos a mil 
y un enenrigos. 


En el último E.CTS, celebrado en otoño, 
tuvimos la oportunidad de ver una versión 
aún sin finalizar del producto que ahora 
nos ocupa y ya por aquel entonces era im- 
presionante. Dentro de ser lo de siempre, 
ya que nos encontramos ante un shoo'em 
Up de toda la vida en el que tenemos que 


Blue Byte, famosa 
por títulos como 
The Settlers 11, 
Albion o el 
reciente 
Arcirimedean 
Dynasty, vuelve a 
la carga con un 
trepidante arcade 
tridimensional en 
el que controlamos 
un helicóptero de 
combate con el que 
tendremos que 
enfrentamos a mil 


y un enemigos. 


En el último E.CT.S,, celebrado en otoño, 
tuvimos la oportunidad de ver una versión 
aún sin finalizar del producto que ahora 
nos ocupa y ya por aquel entonces era im- 
presionante. Dentro de ser lo de siempre, 
ya que nos encontramos ante un shoof'em 
up de toda la vida en el que tenemos que 


3D HELICOPTER 
LA DISTRUCCIOÓN 
TIENE HELICIS 


miento en la que vemos nues- 
tro helicóptero desde atrás, lo 
ve nos da una gran visión 
ds juego. 
Dentro de muy poco vamos a 
poder disfrutar de este genial 
arcade que revoluciona el es- 
tilo de los shoofem up, un gé- 
nero ya muy castigado y al 
que, sin Sea las compa- 
ñías programadoras no dejan 


apuntar, disparar y, al mismo tiempo, es- 
quivar el fuego enemigo sin colisionar con 
los obstáculos. 

3D Helicopter se va a desarrollar me- 
diante misiones, separadas entre sí que 
tendremos que ir superando con éxito pa- 
ra continuar con la siguiente. Algunas se- 
rán de rescate, otras de destrucción masi- 
va de una zona en concreto y otras de lu- 
cha contra otros helicópteros o contra Uni- 
dades de tierra, como 
carros blindados o tan- 
ques armados con misiles 
antiaéreos. 


UN.AMPLIO SURTIDO 


de lado ya 

que de siem- 

pre ha gustado 

y siempre gustará 
por lo fácil que es 
jugar a este tipo de tr 


De los creadores de 
The Settlers 11 


llega este tulos y el enorme grado 
DE.ARMAMENTO E de diversión y adictivi- 
trepidante dad que alcanzan. 
Como todo helicóptero de 
combate actual, existe un EGEL CARLOS F. 
amplio número de armas MATEOS 


ue podemos usar para 

destmir todos los objetivos. Entre ellos están 
la ametralladora de gran calibre, especial 
para barrer zonas llenas de infantería; los 
Hellfire, perfectos para atravesar el duro 
blindaje de los tanques y muchos más, co- 
mo cohetes para acabar con edificios o 
hacer explotar en el aire a helicópteros. 

El juego se va a desarrollar en todo mo- 
mento bajo una perspectiva de segui- 


Nombre: 3D Helicopter 
Tipo: Arcade 
Compañía: Blue Byte 
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city,0 
Start 
Option 
Credit 
Demo 


Nos  en- 
contramos ante un 
fiulo que, a pesar 
de estar aún en proce- 
so de programación, muestra 
ya lo que va a ser la versión defi- 


XQ 


mismo género, los gráficos son poli- 
gonales, lo que le As un aire que re- 
cuerda a juegos como Alone in the Dark 
pero mucho más violento y mejor realiza- 
do, gracias a las capacidades tecnológi- 


A AA e 


A AS 


; 


E 


The Crow: 


City of Angels 
Arcade-Lucha 


S 


E 
E Nombre: 
ES Tipo: 


Compañía: Acclaim 
RS A CR GR y 
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JAGGED ALLIANCE: 
DEADLY GAMES 


CARNNO*"DE “SANGRE 


AAA 


nyols 


La le y 


LA 
nitiva y es algo realmente impresio- 
nante. Á diferencia de otros títulos del Lal 

7 


BAsano EN 
PELÍCULA Quy 
ESTRENÓ A FINALES 
OCTUBRE, LLEGA py 
FANTÁSTICO ARCAp 
LUCHA CALLE 
TRIDIMENSIONAL y 
NOS TRANSMITE 
TODA FIDELIDAp 
PODER, LA FUERz, 

LA AGILIDAD 
CUERVO, EL VENGA) 
NOCTURy 


GUANDO 
EL 
GUERVO 
NO SE 
LLEVA TU 
ALMA 


ramente es bueno, pero hasta entonce 
brá que esperar, eso sí impacientemgr 


Los movimientos están 
muy conseguidos y reflejan 

perfectamente la habilidad co- 
mo luchador del personaje de la 
película. 


Accloim tiene ahora mismo en cartelera 
varios títulos que tienen como protagonis- 
tas a personajes de los comics y las pelí 
culas, como es el caso de Alien, Batman o 
Iron Man y, en el caso que nos ocupa, El 
Cuervo. 

Puede que nos encontremos ante la re- 
velación de los juegos de lucha para los 
próximos meses. Si la pinta que tiene la ver- 
sión inacabada es tan impresionante como 
esperábamos, tendremos que ver el título pe 
producido para descubrir lo que verdade 


Esta es la segunda parte de un juego llamado Jaz 
Alliance que, por desgracia, no tuvo mucha repercusión en És 
ña, aunque era uno de los mejores proyectos ideados 
por Sir Tech, especialistas en juegos Al rol co- 
mo la serie Wizarahy, 

Deadly Games no se distingue mu- 
cho de su antecesor por sus mejoras 
en gráficos y sonido, a excepción de 
las escenas intermedias con se- 


Sir Tech es una compañía especializada 
en conseguir productos donde se 
mezclan a partes iguales la estrategia 
y el rol. Os presentamos su último 
experimento de este tipo en un 
ambiente muy, pero que muy, bélico. 


cuencias cinemáticas y animación 
renderizada. Se distingue, sobre to- 
do, por la posibilidad de editar es. 
cenarios de una manera asequi- 
ble para cualquier tipo de jugador. 
Entre las principales características des- 
laca sobre todo la posibilidad de elegir 


5) Es 36 


MUTANT 


Uk PELIGRO 
VESTIDO 
DE FRAC 


Nos encontramos ante 
un trepidante arcade en el 
que, bajo una perspectiva ce- 
nitol, vamos a controlar a dos 
simpáticos personajes que ten- 
drán que luchar contra la 
amenaza que se cierne so- 
bre su planeta. Tras 
el accidente 
que tuvo una 
nave espa- 


se  multiplicaban 
por todos la- 


dos. 


encontrar 
armas y ob- 
jetos de ayu- 
da, tu misión será 
impedir que ocurra el 

desastre, teniendo que viajar a tra- 
vés de cientos de niveles con un Único 


objetivo: vencer a los malévolos pingúi- 
nos. 


lago de re- 
Mo; co- 
menzó el ince- pS 
sante ataque de una > 

raza de pingúinos mutantes, que 


A 


— =E 
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Mutant Penguins 
Arcade 
Gametek 


Bajo este singular argumento, encontra- 
mos el fípico arcade de máquina recreati- 
va que, sin embargo, ha sido creado para 
PC. Los gráficos tienen gran calidad y reso- 
lución y todo ello, aun así no hace que se 
pierda ni un ápice de rapidez. 


E Compañía: 


LOS JUEGOS PARA 
VIDEOCONSOLAS 
SIEMPRE DAD 
GOZADO DE UNA 
GRAN ECEPTECI DP, 
SOBRE TODO POR 
LA SENCILLEZ DE 
5U MANEJO Y SU 
EDICTIVIDAD. 
MUTANT PENGUINS 
ES UN WM 5 QUE 
RESPETABLE 
EJEMPLO QUE 
CODVIERTE 
DUESTRO 
ORDENADOR EN 
UNA Y QUINA 
REGCREATIVE. 


Mutant Penguins no tiene porque ser 
considerado como uno de esos títulos de 
clase B, ya que tiene la calidad suficiente 
como para estar en primera fila. 


CARLOS F. MATEOS 


entre 70 soldados de elite para cumplir las misiones. Como buen jue- 
go de rol que se precie, debemos vigilar las barras de vida de nues- 
tro grupo a lo largo del combate, mientras mejoramos algunas de 

sus habilidades. Es decir, si nos encontramos con una trampa- 


olvides que la estrate- 
gia es el principal fac- 
tor para la victoria. 

El nuevo título de 


bomba, es conveniente tener en filas a algún especialista en explo- 
sivos. Tampoco pueden faltar los “Rambo” encargados del combate 
más duro y que serán necesarios en más de una ocasión, pero no 


A A 


SS RA 
ES 


$ =x 
Sir Tech tiene muchas E% one 
cosas que ohecer po. RUANO Jagged alliance: 
ra los IS de la ES Deadly Games 
estrategia bélica que EX E 5 
también gusten de al- Soo: Estrategia/ral 
go de acción. = Compañía: Sirtech 
Distribuidor: Virgin 
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JIMENEZ , A 
A 
28 37 0 E 


—» 


dE q Em Larry Ó, Nuestra 


»A ; 
p, NA amigo por fin consíg ul 


oO ) Y 
< ON lo que Má 


Zigure Ss 


AMO esperaba, DER 


atención, porque ly 
cosas no son lo qu 


Qí 


parecen a primera Vistj 


La anterior aventura de Lany se 
Desde luego, Larry z - y E A de considerar como de las más ¿] 
es el hijo preferido 4 = E e ve haya diseñado Al Lowe, el loco, 
de Sierra, j HE de Sierra. Era dificil, llena de situa, 
comprometidas y de chicas muy guapas. 
que el reto del nuevo Lary era Una 
para colosos, pero los diseñadores han: 
gido el camino más fácil, pues el juegos 
pieza nada más terminar la prodigioso 
che que pasó Lany en la anterior aver; 
lo malo es que se produce Un incer 
en la cama de Lany y éste escapa pa 
pelos, acabando en un estado bastante! 
AETblS Menos mal que siempre tiene: 
poco de suerte y encuentra un pasaje pu 
un crucero de lujo. No se lo piensa dos: 
ces y all le veremos la cara. 


AA 


y 


UNA INTRODUCCION ORIGINAL 


AS 


Normalmente, la introducción de los juegos se limitan a presentarnos una serie de secuen- Jus: Leisure Sut Lay 

cias fantásticamente animadas y que tienen que ver más o menos con lo que después nos 7; Love far dal 

espera. En Larry 7 sucede un tanto de lo mismo, pero se ha añadido la novedad dejugar an- DO Aventura Gráfica 
Compañía: Sierra 


tes de la introducción propiamente dicha y digamos que esa pequeña parte sería la conti- 
nuación de Larry 6. Si te quedas - 
atascado en los primeros momen- 


Distribuidor: — Coktel 


tos, aquí va una pequeña ayuda. 
Coge la peluca y mira en su inte- CPU: h 486 DW86 
rior. Habrá una especie de imper- Memoria: . 8 Mb 
dible que debes manipular con las Tarjeta Gráfica: SIA 
Soporte: | CD-ROM 


tenazas, ahora te servirá para for- 
zar las esposas y escapar de la ca- 
ma ardiendo. Por último, para es- 
capar de la habitación debes rom- 
per la puerta de cristal. La orden 
“romper” debes teclearla para in- 
SA OES 


Multiusuario:  X 
Sist. Operativo: WS-DOS/Mindows dl 
Windows 93 
Sonido: MIDI Digital 
Disco Duro: 42 Mb 


a A OS A NR 
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7 ABORDO 
DEL. PLACER 


Como no podía ser de otra manera, el 
crucero está comandando por una gua- 
pa capitana que será la responsable de 
que todos los pasajeros se sientan co- 
mo en casa. lamy piensa de otra ma- 
nera, como es lógico en él, y su máxi- 
ma preocupación será que la capi- 
tana se lo pose lo mejor que 
pueda con él, en el sentido 
más erótico posible. 

Hablando de erotismo, 

Lamy VIl es más 
fuerte y explíci- 

to que todos 

los demás. 
Siempre ha sido 
una aventura para adultos, 
pero seguro que va a ser 
una de les aventuras más 
jugadas por todo el mun- 


Poniendo cara de circunstancias. 


z / CD-ROM eróticos, 
a. pero es un pecado 


¡HA CAMBIADO ESTO! 


Elinterfaz de Larry 7 ha sufrido un cambio radical en com- 
paración con las aventuras anteriores de nuestro simpáti- 
co ligón. Ya no se trata de cambiar las órdenes por símbo- 
los, sino al revés. Se han eliminado los clásicos iconos tí- 


"1 


picos de Sierra como “coger”, “andar” o “hablar” por ór- 


denes escritas. Puede parecer ilógico que Sierra se haya 
decidido por cambiar el camino que todos siguen, pero, 
según aseguran, la forma de presentar las órdenes en me- 
nús desplegables es lo mejor para integrar perfectamente 
el interfaz con los enormes gráficos que presenta el juego. 
Seguramente tengan razón, pues en Sierra son unos ge- 
nios del marketing, pero esto nos hará pensar más y más, 
porque algunas veces tendremos que dictar las órdenes a 
semejanza de las antiguas aventuras de texto. De todas 
formas, una vez aceptado un nuevo verbo, como puede ser 
“romper”, éste aparecerá 
siempre en el interfaz. e / 


do, sea cual sea su 
edad, Desde OK PC 
no pretendemos 
hacer censura de 
ningún tipo, ex- 
ceptuando algu- 
nos casos, como 
) pueden ser los 


no recomendar algo | 
tan maravilloso como 
Larry VI. 
El argumento no es 
nada original, 
pues se trata 
básicamente 
de lo mismo: 
lary debe 


Una morena 
impresionante. 


Pasarela 


MUCHOS. CAMBIOS 


lp 
base de submenús y que 
rece en cualquier 
momento. CON sólo 
ulsar sobre el obje- 
o personaje dese- 
ados. De esta forma, se 
tencia la apariencia de pel: 
culo del juego, allabandenar 
la barra de opciones, dedi- 
cando toda la pantalla del or- 
denador al desarollo de la ac 
ción. Estos submenús están íntima- 
mente ligados con el inventario, 
es por cada objeto nuevo que co- 
¡amos este influirá en el cuadro de o 
nes del interfaz. 

Hay un detalle muy 
importante que está , 
dedicado - Íntegra- y 
mente a los nostál- 


gicos, pues en algunas ocasiones tenemos 
que teclear directamente la orden al juego, 
como puede ser “tira” o “empujar”. Luego, 
estas órdenes aparecerán automáticamente 
en la lista de órdenes para que no volva- 
mos a teclearlas de nuevo. Nuestra opinión 
£s que es una nota simpática en Un juego 

| aventuras, aunque esperemos que Cok- 
tel lo traduzca al castellano. 


UN LARRY 
MUY. MADURITO 


¿Toda la gran inversión que ha gastado 
Serra en este producto ha ido destinada en 
SU mayor parte en el concepto artístico del 


mismo, pues la imagen 
que se tiene de 
lary ha cambiado 
bastante sustancial- 
mente, pues ha pasa- 
do a ser una aven- 
tura 2D al entomo 


E 
3D, con todo los al 
medios que esto E 
supone. Fondos y E 

personajes han sido 
mejorados JE el límite 


que permite la animación de 
dibujos, presentando a las 


enorme número de personajes, objetos y si- 
tuaciones que encontraremos. 

En definitiva, se trata de una aventura 
muy divertida, con gráficos de película y un 
sentido del humor que raya entre lo “pi- 
cante” y el erotismo más fino. Un juego a te- 
ner muy en cuenta. 


chicas más guapas e in- 
teresantes que uno pue- 
da imaginarse. 

Asimismo se ha potencia- 
do la idea de un Lany 
más cuarentón y perde- 
dor que nunca. Su ban- 
ga ha aumentado pro- 
porcionalmente al ta- 
maño de su calva, 
dando una imagen 
muy poco atractiva 
Pes una mujer de 
as que disfrutan 
del crucero. Muy di- 
fícil conseguirlo, por 
lo que Lany 7 nos da- 
rá más de un quebrade- 
ro de cabeza, debido al 


BROKEN 
SWORD 
OK PC n* 48 


Los templarios han llegado a la época actual 
con la intención de destruir nuestra civilización 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


LARRY 
ERES TU 
En la versión final del juego, Sierra in- 

cluirá un curioso editor que permite sustituir 

la imagen original de Larry por nuestra propia 
imagen, además de editar las voces nosotros mis- 
mos. Esto significa diversión cien por cien, pues 
imagina que montas una fiesta multitudinaria 
con muchos amigos y amigas y cada uno pres- 
táis vuestra voz a los personajes del juego. 

El resultado puede ser apoteósico. 


UTRAAS ALTERNATIVAS FABLE 
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COP a ER 


SE CALIENTA — ouenosoa LA 


POSIBILIDAD DE PARTICIPAR DE LLENO EN LAS 
MÁS CRUENTAS BATALLAS ENTRE DOS GRUPOS 


TREMENDAMENTE PODEROSOS Y CON GRANDES 
POSIBILIDADES DE COMBATE 


NUEVAS. ARMAS 
PARA-LA VICTORIA 


Cada uno de los grupos va a contar con nuevos 
cances tecnológicos, como son los 
torretas eléctricas, que recuerdan 

enormemente al aguijón 
NOD, la torreta lanzallamas, 
que suple a la antigua de ame- 
tralladoras, y nuevas unidades, 
como los perros de cazo, que, a 
pesar de resistir muy poco el daño, 
son mortales contra la infantería, ya que 
en dos mordiscos pueden acabar con un sol- 
dado, ¡imagináos lo que pueden hacer en jourías! 
Otra novedad es que los aviones que en la 
primera parte bombardeaban con napalm una 


Command 8: Conquer se ha convertido ya 
en una exitosa saga estratégica, que está gozan- 
do de gran aceptación entre casi la totalidad del 
público jugón, hasta tal punto que es uno de los 
pocos titulos en un principio diseñado para PC del 
que se está haciendo una 
versión para consolas, 

En Red Alert ya no ma- 
nejamos al GD. o al 
NOD, grupos militares tre- 
mendamente — poderosos, 
pero ficticios, sino que tenemos la 
posibilidad de manejar fuerzas tan rea- 
les como son las soviéticas y las americanas. 

Solamente tuya va a ser la decisión de ver cuál 
de los dos bandos saldrá victorioso en esta gue- 
rra no tan fía y en la que cada uno va a emple- 
ar todos los avances que tengan a su alcance. 


LOS RUSOS 


Las fuerzas soviéticas confían sobre todo en los ata- 
ques rápidos y eficaces, por lo que sus unidas serán 
muy rápidas y con. un gran poder armamentístico. 


A 
J 


Mis, 


Y 
) 


INKERAS 


zona a nuestra elección, pero que no pody 
controlar, ahora sí vamos a manejarlos q ya 
antojo, haciendo posible que esquiven lo 
ros enemigos y ataquen con más precisó y 
todo porque ahora también tienen amet 
ras de gran calibre. ¡ 
También vamos a encontramos, cómo re. 
las unidades de siempre, como son los gam+ 
los jeeps de asalto y las moriferos comanda 
siguen teniendo la capacidad de demos 
cio automáticamente con una bomba 
ciente de que ahora también pueden sermej 4 


DOS. CD-ROM 
REPLETOS. DE_MISIONES 


Al igual que ocurrió con Command 4 
quer, que incluía dos CD-ROM, teniendo 
uno de ellos las misiones de un grupo 
crelo, Red Alert presenta la misma pecU 
separa los niveles de los soviéticos de lo 
americanos. Dentro del juego en si des 
que los esquemas de diseño del mismo 50 
ticos a los de las partes anteriores, 85 del 
tósticos vídeos en tiempo rea 
res con imágenes creadas p 
dan pie a la misión donde deberemos 
nuestras dotes como estratega. 


10$ ALIADOS E Si dao UN NUEVO en VGA, también ha variado la perspectiva des- 
7 , de la que vemos la batalla, ya que anteriormen- 

-omados perfectamen- x $ PI NTO DE VISTA te era tolalmente isométrica y ahora es bastante 
te para el'asalto, confí- 7 R más frontal, notándose sobre todo en los edificios 
n en que el grueso de Command 4 Conquer: Red Mucho se ha hecho esperar esta última entre- 
yn elotón sea mucho [$3 y Alert ha sido creado para que ga de la saga Command 8, Conquer, pero por fin 
zx funcione bajo MS-DOS y bajo es un hecho, para deleite de todos aquellos ju- 


ás poderoso que una % 23 
ola de las mejores y do ( : Windows 95, Los gráficos son 


más costosas unidades. E f E “E E ahora en SVGA, a diferencia de 
— las anteriores partes donde eran 


o GTRAS ALTERNATIVAS COVERT 
OPERATIONS 


gones, entre los que nos incluimos los que forma- 
mos la redacción de OK PC. Nuevas misiones nos 
esperan, pero..¿serán suficientes para que aguan- 
lemos hasta que llegue la segunda parte de 
Command 8 Conquer? 


CARLOS F. MATEOS 
OKPCn* 48 S 
n 


y paso que ha creado más vicio frente al or- 
denador en toda la historia del software. 


OK PC n2 46 


la ampliación de Command 3. Conquer. Los 
gráficos no variaban en absoluto, pero contá- 
bamos con muchas más misiones que realizar. 


—Loncursp Muppets 


A E % y > 


Conca 
DERE 


Los héroes de Raro Sésamo, responsables de la educación 
más divertida Que se haya hecho nunca en televisión, han protagoni- 
Lado varios especiales y películas alo largo desu ya dilatada vida pro- 
(esional. La última de ellas es un homenaje ala inmortal obra de Sle- 
Venson, como gusta decir alos literatos, Za Joa de Tesoro. 


La película tiene también su conversión en un divertidísimo juego 
de ordenador, que, a modo de aventura interactiva, nos da pie a con- 


verlinos en protagonistas del fi: eso sí ayudados por los simpáticos 
“muppels”. 


OK PC y PROEIN, SA. te presentan este concurso para que puedas 
disfrutar desde tu ordenador de estas locas aventuras. Re- 
galaremos 15 juegos de Munpel Treasure Island con sus 
correspondientes muñecos Kermil 


Sólo tenéis que rellenar el siguiente cuestionario y en- 
viarlo a la siguiente dirección: 


Revista OK PC 
CONCURSO MUPPETS 


Pza. República 
del Ecuador, 2, 1” B 
28016 Masdria 


EDAD 


CUEST ¡NA 


1) ¿CUÁL ES EL NOMBRE DE ¡y EN 
Na 


y 


A. MIGUEL ANGEL 
B. ERNESTO 
C. ENRIQUE 
D. GUSTAVO 


2) ¿DÓNDE HÁN PROTAGON¡ a 
ÚLTIMA AVENTURA CINEMATO cp, 
1 


A.PLAZA DE TOROS DE SEVILLA. 

B. LA ISLA DEL TESORO 

C. EN UN TWINGO. 

D.EN LOS LAVABOS DEL NOu CAMp 


3) ¿CUÁL ES EL NOMBRE DEL 
ACOMPAÑA SIEMPRE A Los 


ACTOR q 
MUPPEo 
A. TIM CURRY 

B. JOSÉ MARÍA GARCÍA 

C. CHIQUITO DE LA CALZADA 
D.JULIO IGLESIAS 


=CTION ¡Y 


En 
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LN 
pones al 
L de filma el as 


Estos son algunos de los bocetos 
que se han hecho para la realiza- 
ción de los diversos caracteres y 
escenarios de RAMA. El proceso ha 
sido muy largo desde el dibujo ini- 
cial, basado en las descripciones 
de la novela, hasta los diversos 
modelos procesados por ordenador 
con todo tipo de texturas y rende- 
rizaciones. 


CENTIFEDE BIOT 


En un número anterior tuvi- 
mos la oportunidad de presenta- 
ros Una entrevista de Arthur C. 
Clarke con Sierra en relación con 
su colaboración en el proyecto RA- 
MA. Por fin, ya tenemos el juego a 
nuestra disposición y muy pronto 
será lanzado al mercado español 

or la distribuidora Coktel. Ya sa- 
Das que RAMA fue escrita en coo- 
peración de Clarke con Geny Lee, 
un aclamado cientfico de la masa, 
en cuyo currículum destaca, entre 


S 


h y 
VA POn paris de los cientfcos 


uz e AN 
= Título: FAA $ 
Tipo: ent 
Compañía: lena 
Distribuidor: — [pp 
= CPU; 485 00 
Memoria: 8 Mb Y 
Tarjeta Gráfica; $6 
= Soporte: l CD-ROM 
Multiusuario; Xx 
Sist. Operativo: 00d; 
Windows 3] 


> Midi/Digia 


otras cosas, el Proyecto Galile, 
resultados está dando a la 
Júpiter y sus satélites, 
Como podéis ver por las panal 
trata de una aventura gráfica inte. 
Sigue la moda de presentamos uno 
de vista en primera persona en un». 
tridimensional, pero sin un scroll ap 
es decir, a través de pantallas fos. Ye 
poco pueden faltar E secuencias de 
deo, como en todas las demás ave 
Es triste decirlo, pero en Rama echom 
falta algo tan preciado como la or 
dad; menos mal que en lodos los 
parámetros cumple de sobra. 


CUANDO. LAS NAVES 
SON MUNDOS 


Nuestra historia comienza en lso 
res del siglo xx1. La Tierra, pese 
problemas, seguía avanzando * 
mente en un mundo cad) 

más — tecnolg 
aunque con 
mayor diferencia socole 
pobres y ricos. Pero” 
cambió cuando +! 
ectó una e 
nave espacial de 0 
desconocido cuya oe 

| zaba el Sistema Solar Se flo 


O, que ty 
Ciencia y; 


tres en memoria de las ha 
yendas hindúes. Su desc! 

to abrió un nuevo mundo de e 
talmente extraña a la terrestre, 0 
contactar con razas alienígenas Wi 


pelos" 
guas que muchas estrellas Y plo 


nocioos. 

El tamaño de RAMA era gigantesco en 
comparación con las naves terrestres. De 
hecho, era una E de planeta anifi- 
dol destinado a a bergar una civilización 
entera para viajar por toda la galaxia. El 
destino quiso que contactara con la Tierra. 

la influencia de RAMA en la sociedad te- 
restre es el principal tema de este ciclo de 
ovelas que empezara en Cita con Rama. 
Un mundo extraño, difícil de captar por la 
imaginación, y que, gracias a la magia 
del ordenador, nos permite ver imágenes 
imposibles de conseguir por otro modo. 

Hemos hablado de la poca originali- 
dad de RAMA en cuanto al desarrollo del 
juego en sí, pero por todo lo demás es una 
producción impresionante. De esas que te 
dejan con la boca abierta. 


TU Y RAMA 


El objetivo principal de RA- 
Ma es descubrir sus secretos 
y orígenes. En el juego 
encamas a un joven 
astronauta que de- 
berá utilizar sus 
Conocimientos 
cienfficos y 


sus habi- 


ESCRITORES 
DE CIENCI 
FICCIÓN. E 


Arthur C. Clarke es uno 
de los escritores más 
importantes de la lite- 
ratura de ficción cientí- 
fica. Tal vez tenga que 
compartir ese honor con 


| Asimov, porque son los 
| que más venden, pero 


tampoco debemos olvi- 
dar a Orson: Scott Card, 
que ha revolucionado la 
ciencia ficción al hacerla 


TIOS 


"a. ai. 


más “humana” y al no importar la tecnología, sino las relaciones humanas. Brian Aldiss y 
Philip K. Dick son otros que han hecho de este tipo de literatura un género muy leído en 


todo el mundo. 


lidades como soldado para enfrentarse a 
lo desconocido, pues no todo en RAMA es 
bueno para el hombre. Encontrarás alien 
genas de todas clases e intenciones, pero 
sobre todo destacan los robots con forma 
de insecto. 
la verdad es que es bastante descon- 
cerlante empezar a investigar la nave, pues 
a modo de otros juegos como Shivers o 
Lighthouse de la misma 
compa- 
nía Sie- 


sicos como Mysf empiezas en un puente 
de navegación sin nada más que una lla- 
ve. Es lógico buscar un lugar que pueda 
abrir dicha llave y se trata de una peque- 
ña taquilla donde hallarás tu ordenador 
personal y un extraño dispositivo. 

Este ordenador es bastante importante 
para seguir con la aventura, pues en él se 
activa la función de mapeado y el servicio 
de mensajes: vitales para tu exploración 
de la gigantesca nave. Pero, claro, necesi- 
tarás encontrar muchos objetos que pue- 
dan ser útiles para comunicarte con los 
avians, una extraña raza con forma de pá- 
jaro y que hacen las veces de 
guardianes de RAMA 
Pese a la ayuda ini- 
cial, avanzar. en 
RAMA es bastante 

complicado 

y difícil, 

no obstante 
Sierra ha tra- 
ba E do 


mucho en 
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001: 
A ODISEA D 


EL 
espacio Y LA FILOSOFIA 


7 Considerada 


la obra maestra de Arthur C. Clarke, 
ic más importante dentro de la ciencia 


ai E gel im está basado en el cuento corto de (jay. 


ficción, Elguió 
- ke El centinela, € 
to ita q 
; a idea fue trasladada 
El mapa tridimensio- , tal vez € a 
mal de paña famoso odo en la ciencia fi 
- aral p 


gunta: 6 
hueso que se tran: 
de un millón de años) a > Pedal 

í habló Zaratustra, qu l 
Así habló Zara: sra 


lanteaba la hipótesis de un artefa 
lución de la humanidad, 
yala novela posterior en forma 
ás misterioso de la película, 


sino en la historia del cir, 


úblico durante casi tres horas las clásica; 
Con escenas tan memorables como jj 


cial (representa una eyojy; 


ik colaboró con los mejores científicos de lay 
E . que definieron toda la parte tecnológica 
ucha ningún tipo de sonido durante el espa 

como si fueran cazas de combate igual 

debido a las leyes físicas que ac- 


Esimprobable que s 


e haga una película sobre el Universo de 


RAMA, aunque con Hollywood nunca se sabe, pero la an- 


terior experiencia de Arthur (e 


Clarke ha salido tan 


afortunada como para que, al igual que en la 
versión para ordenador, disfrutemos de 
la inmensa nave en las pantallas 


del cine. 


Un¡insecto-robot $ 
¿5 trabajando. 
Y 


A este campo para que no se 
Pra un ápice en jugabi- 
idad. El truco está en 
mantener una atmósfera 
muy misteriosa que anime al 
jugador a seguir avanzan- 
do, como enfrentarse a todo 
un mundo extraño solo, sin 
ninguna compañía huma- 
na, ya que se trata de un 
reto bastante divertido pa- 
ra cualquier tipo de inves- 
tigador, le guste o no la 
ciencia ficción. 
El resultado de tal investiga- 
ción os podemos asegurar 


que es totalmente fascinan- 
te. 


y 
á 


UNIVERSOS 
RENDERIZADO: 


o. En primer lu 
le es el clásico 
de aventuras: imag?" 
mera persona Y rodo 
que te indica 904, 
mento dónde pio Ve 
coger o lo que pe 
hacer. lo que E pe 
es el inventario y £ Jrs 
automático que e 
confuso. En estos 


yy 


el juego es bastante lento, incluso bajo 
plataformas Pentium. 

los requerimientos técnicos del juego no 
son muy elevados, pero funciona bastante 


mol en los 486, sobre todo bajo Windows 


95, un problema no muy achacable al jue- 
go, sino al sistema operativo que necesita 
muchos recursos. Lo ideal es un Pentium 100 
con 16 Mb de RAM y una tarjeta gráfica 
de buena calidad para que puedas disfru- 
lor de los excelentes decorados de RAMA 

Es precisamente en el apartado gráfico 
onde más se ha lucido Sierra con su juego. 
Puede ser un poco aventurado decir esto, pe- 
MtAvA es la aventura futurista pora ordena- 
or con los gráficos más conseguidos que se 
ja realizado nunca. A base de leer las me 
Mudosas descripciones de Clarke y Lee en Sus 
Novelas, los artistas de Sierra han ideado un 
Universo sin igual en otros juegos: extrañas 
Constucciones y seres de otras civilizaciones 
Que han sufrido un largo proceso hasta pre- 


A 
< 
8 
= 
a 
< 
pu) 
> 
= 


sentar unos resultados extraordinarios con tex- 
turas y renderizaciones “de otro mundo”. 

la banda sonora es la indicada para 
una aventura de ciencia ficción de misterio 
como es RAMA Nada que objetar en este 
campo, ni tampoco en el caso de los diá- 
logos, acompañados de sus inevitables es- 
cenas de vídeo, pero magistralmente inter- 
caladas en los escenarios del juego. La téc- 
nica en RAMA es excelente. Desde cualquier 
punto de vista, RAMA es un producto muy 
elaborado en el que se han limado todos 
los detalles, con el fin de presentar un re- 
sultado muy satisfactorio para los jugadores 
expertos en aventura. Su poca originalidad 
y algunos fallos en el interfaz, además de 
un factor de dificultad bastante considera- 
ble, no le hace apto para todo los públicos, 
pero se trata de un producto indispensable 
AS los amantes de la ciencia ficción y de 
a obra de Arthur C. Clarke. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


URBAN 
RUNNER 
OK PC n2 50 


Una aventura con vídeo y mucha acción en su 
interior. 


OTRAS ALTERNATIVAS CLANDESTINY 


OK PC n2 52 


Lo último en juegos interactivos por los magos 
del género. 
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ORIGIN BUAGEA ES 
COMIDA RÁPIDA MAS 
TAMANO DE LA P 
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ochenta, 
prácticamente de la 
nada una película 
australiana, Cuyo 
nombre era Bad 
Taste (Mal Gusto), 
que, sin nadie espe- 
rárselo, se convirtió en 


género que todos bau- 
tizaron como “gore”. 
Dichos filmes trataban 
argumentos de lo más 
ridículos para bañarlos 
con hemoglobina y 
vísceras hasta dejar la pantalla completa- 
mente roja. 

La película anteriormente citada tie- 
ne la peculiaridad de que su guión ha 
sido calcado para hacer Orion 
Burger: una raza extraterres- 
tre llega a nuestro 
planeta para utilizar- 
nos como el 
principal in- 
grediente de 
las hambur- 
guesas que >> A 


cocinan en una "Su 
sucursal interespa- ue 2 


cial de comida rápida. 


UNA. AVENTURA ANIMADA 


Sin embargo, dichos ali 
una regla antes de usar un 


Orion Burger 
Aventura: Gráfica 
Eidos 

Proein, S.A 


VO/DeIq0d TT [B1SOd OBIPOD 


486 DX2/65 


8 Mb 
2: SVGA 
| 60-ROM 


enígenas tienen 
A Taza Como ali- 


e 


PAÍMA. GRACIAS A LUS 
DESCUBIERTO, SII ENIBARGO, 


CARNE EN BARINDES 


Allá por los finales de 
la década de los 
apareció 


la pionera de un nuevo 


LA COMPAÑÍA INTERESTELAR y 

GAAINDE DEL UNWVERSA. TAL pg; 
AQDUCCIÓN DE HAMBURBUESAS qu 
MISMA SE HAN VISTO SIN MATEO 


CONTACTOS QUE TENÍAN, hp, 
UNA NUEVA FUENTE p; 
CANTIDADES: LA TIERRA, 


probar que de ver 

su carne tiene la calidad suficiente 0% 
para formar parte de las más del 
hamburguesas de la galaxia, así qu* 
mandado a dos de los 0% 

ros en un platillowe 

te de gran vel 

y con todas hs' 

modidades 1% 


A a AA 
>” cesarias. Y 
donde entr 

ya que hs (en 

mala suerte de ser* 


pelí 
RÓS oie 
de ciencia-ficción, tus favoritas % 


¿QUIERES UNA HAMBURGUESA> 


wí donde la veis, flotando en medio á 
po está la sucursal tenias e ; 
de comida rápida de cuantas se han construido. Eso no dos 
na problema si no fuese por que 
la materia prima de dicha 
comida es la carne 
humana. 


fru- 
gal cena 
en la ham- 
purguesería de 
al lado. ¿Quién te 
iba a decir a ti que a par- 
tir de aquel día ¡bas a abo- 


luz que pro- 
viene del cie- 
lo te cubre 
por completo 
y te sientes 
flotar — hasta 
que, cuando recobras la plena cons- 
ciencia, te encuentras atado a una 
especie de cama de torturas, llena de 
luces y, alrededor de ti, dos repug- 
nantes personajes verdes y llenos de 
verrugas. 


mrecer tanto una cosa como la 
otra? 

La cuestión es que justo cuando te dis- 
pones a llegar a la manzana de edificios en 
la que se encuentra tu Casa, una brillante 
cuestradores, actúa, haciendo que seas de- 
vuelto a tu planeta, pero sólo durante unos 


LUNAS PRUEBAS cuantos minutos, lo que hace que te en- 


cuentres en un círculo vicioso en el que re- 


COMPLICADAS vives una y otra vez tu abducción, estando 


cada vez más preparado para lo que te vas 


Por supuesto, las pruebas a las a encontrar. Tú serás quién decida cuándo 
que vas a ser sometido con la vas a estar lo suficientemente dispuesto Co- 
intención de descubrir si los hu- mo para acabar con todo esto y volver a la 
manos merecen la pena como normalidad. 
alimento su- Para relacionarnos y actuar a lo largo y 
peran con ancho de la aventura, vamos a contar con 
mucho el cinco iconos diferentes y un inventario 
aguante de donde veremos en todo momento los obje- 
cualquier tos que tenemos: 
persona, So- » La flecha aparece cuando hemos encon- 
bre todo la trado una salida por la que podemos ir a 
última, que otra zona del juego. 
es el sabor, » El ojo sirve para examinar todo aque- 
donde los llo que queramos, cosa realmente ne- 
alienígenas cesaria para conseguir pistas revelado- 
te bañan en ras. 
su salsa es- » La mano que recoge una esfera sirve pa- 
pecial y sa- ra agarrar todos los objetos que creamos 
borean tu que nos van a ser necesarios en algún 
textura, lo momento, éstos se añadirán instantánea- 
tierno que mente a nuestro inventario, hasta que los 
eres, etc. usemos más tarde. 
Por suerte, una bella extraterres- + La mano que abre un picaporte sirve pa- 
tre, completamente diferente a tus se- ra usar algo, ya sea un objeto que tene- 


"JO1/9dNS 9SEIY IP VANA JAdNS SAUOIDBISIIA ADANO e JE Ápaads Á 


MORO PITT 1e1S0A OBIpOn 


mos en nuestro poder o algo que esté en 
el mismo escenario. 

+ La boca que habla sirve para comunicar- 
nos con otras personas. Mucho cuidado 
con esta opción, ya que dependiendo de lo 
que les digamos así actuarán en el futuro. 

» Abduct-o-tron. Este icono se activará 
cada vez que seas devuelto a tu planeta. 
Si no quieres consumir el tiempo que 
tienes para estar en la Tierra y volver a 
la nave, actívalo. 


COMD.S]..DE_UNA, 

PELICULA. SE TRATARA 

Los gráficos han sido cuidados al má- 
ximo. Gracias a eso, parecen más dibujos 


animados que sprites de los de toda la vi- 
da. El sonido también ha tomado gran re- 


THE GENE 
MACHINE 


OK PC n2 50 


Las aventuras de dibujos animados son las 


que más éxito tienen de todas. 


OTRAS ALTERNATIVAS 
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| 
1] 
l 
l 


levancia a la 
hora de ser re- 
alizado, ya 
que los dise- 
ñadores con- 
trataron a do- 
bladores pro- 
fesionales pa- 
ra que cada 
uno le diera 
vida a un per- 
sonaje en con- 
creto. 

Orion Burger va a sorprender a todos 
los aficionados a las aventuras gráficas, 
sobre todo por su argumento, intrincado 
hasta la saciedad y, no obstante, muy ju- 
gable. 

Si no quieres convertirte en una ham- 
burguesa y formar parte de la dieta de un 


BROKEN 
SWORD 


Lánzate a la búsqueda del secreto eS los 


templarios en un largo viaje alrededor del 
mundo. 


> 


y 3 > a 


o 


TEO 10:71 5, 


extraterrestre, enfréntate a este juego quet 
da la posibilidad de evitarlo. 
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Un 1arO puede 
ocultal muchas más 
cosas de lo que en 
un principio pareco 
sobre todo 51 un 
científico está 
haciendo extraños 
experimentos en su 
interior. Atrévele a 


viajar entre dimensiones paralelas mientas 
buscas a la hija del doctol, que ha sídO 
raptada por un extrano sel. 


nada. Los truenos se iban mezclan- 
do con el golpe de las 
olas del mar en el 
barranco, a la vez 
que la cegadora luz 
de los rayos se 
unía sin compás al- 
guno con los es- 
porádicos reflejos 
que producía la gi- 
gante luz del faro al 
chocar con mi ventana. 
La verdad es que no era 
la noche más propicia pa- 
ra salir de copas, así que decidí 
quedarme en casa leyendo un buen 
libro. Sin embargo, 
descubrí que el te- 


¿Quién se iba a figurar que 
una de las aventuras más 
peligrosas de mi vida iba a 
comenzar por escuchar 
un mensaje que tenía 
grabado en el con- 
testador automático? 

Me encontraba 
en mi. residencia 
veraniega, situa- 
da en la costa de 
Oregón. El lugar es 
un tanto escueto en lo 
que a facilidades y mobi- 
liario se refiere, pero es todo lo que 
necesito, la cuestión es que la primera no- 
che se desató una terrible tormenta de la 


A través de estos lugares llegaremos a 

otras zonas llenas de más puzzles por resol- 

ver. ¿Serás capaz de solucionarlos o por el con- 
trario te verás atrapado en un mundo que no es el tuyo 
por no tener la 'suficiente sagacidad? 


REQUISITOS 


léfono tenía varios mensajes grabo: 
Mientras los escuchaba me senté en dl; 
fá, empezando a abrir las tapas del y 

“Hola, soy tu madre, ¿has llego 
bien? ” 

“Cariño, llámame en cuanto llegues 

De repente, un mensaje fuera de lo: 
mal sonó. El dueño del faro pedía oy: 
desesperada y yo era la única persona 
se encontraba cerca de alli De pequi 
me enseñaron a no meterme en problem: 
pero algo me decía que esto era urgen 
te y mi socorro era necesa- 
rio, así que 


¡ Es vez que descubras [| 
algo de interés, se te abrirá | 


en la parte superior de la 
pantalla una miniventa- 
na que te ofrece en de- 
talle O que hemos 
señalado para que po- 
amos manejarlo con ma- 
yor facilidad. 
Para movernos 
AN por el mundo 
de Lighthouse 
vamos a tener 


' ue creía que me ¡ 
oy me do dt que estar atentos en dirección según las salidas que podemos 
No enzando así una aventu odo momento al mis- tomar e incluso habrá un momento en el 
po 8 nás rara : mo cursor, pues la fle- que la flecha gire 180, situación en la 
>" z cha irá cambiando de que podremos dar la vuelta y volver sobre 


nuestros pasos. 

Prácticamente al comienzo del juego, 
vamos a encontrar una brújula que será 
totalmente necesaria si queremos guiarnos 
por los intrincados escenarios de que está 
compuesto el juego. Una vez usada, apa- 
recerá en nuestra pantalla y estará alli per- 
manente en todo momento para que la 
consultemos siempre que nos encontremos 
un tanto perdidos. 


IN ENTORNO. DE 
SENCILLO 
MANEJO 


E cursor del ratón que 
controlamos en Lighthouse 
tene múltiples funciones. Ello 
le permitirá moverte por el 
mundo del juego, 
usarlos objetos de 
lvinventario e inte- 
toduor con las co- PA 
sos que tú veas y 
bs criaturas con | 
ls que te encuen- 
les y todo gracias 
aque irá variando 
de foma, depen- 
dendo de la acción que 
e pueda realizar con 


aquello que estamos se- 
alando. 


ES AO 
na cadno camminpicaid analin - no naado 


ve vamos hallando en la aver” 


jetos 

ha de que se ha hecho muy an 
so es el hecho de que cada vez qu 
queremos examinar o utilizar uno, se 
abrirá una ventana en la que estará dl- 


cho objeto pero de manera ae 
sional, lo que nos permitirá girario, M 
activar 


ba hacia abajo, 
cualquier me- 
canis- 
m 0 
que 
lenga y demás, al 
igual que se podía hacer 
en fulos como Phantasma- 
gora, King Quest VI), am- 
bos de la misma compa- 
fía programadora. 
Induso habrá momentos en los que será 
totalmente necesario, pues para seguir ade- 
lante en la aventura deberemos encontrar 
un objeto más pe- 
queño, escondido 
en otro y que es to- 
talmente necesario. 


verlo de ani 


e 


OBJETOS ENTRES 
DIMENSIONES 


En lo referente a la 
interacción con los ob- 
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Otro titulo de Sierra, en el que tenemos que so- 
lucionar complicados puzzles que, sin embargo, 
no superan en dificultad a los de Lighthouse. 


Cientos de puzzles por resolver en una mansió 
llena de fantasmas, ES 


EL BONITO BEp; 


El objetivo principal en Ligh tho 
ser rescatar a esta preciosa má use | 
sido raptada por un extraño E guy 
mundo, para ello tendremos q, e 5 
un inhóspito lugar lleno de enigma 

Ya! 


ligros. 


TOTALMENTE TRADUCI: 


Lighthouse va a ser completamenj 
blado y traducido al castellano. Pos 
que las distribuidoras españolas se ll 
concienciado de una vez por todas que 
índice de venta de un título localizady, 
mucho mayor y goza de mucha pi 
aceptación por parte de los usuanos q; 
uno en otro idioma. 

los gráficos tienen una gran caldal 
resolución, pareciendo que se puedent 
car con la mano todos los objeto 0% 
aparecen en la pantalla. 

Lighthouse inicia un nuevo est é 
aventuras gráficas en lo referente o Y 
productos de Sierra. Siguiendo los pax 
del clásico Mysf este novedoso e int 
sante título va a tener un gran éxilo er 
todos los seguidores de la compaña. 


HA 
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—boncurso 


El juego más sangriento de toda la historia del 
software ya tiene segunda parte y dicha segunda 
parte ya tiene concurso. Al pie de esta página 
vas a encontrar un cupón de participación que 


deberás rellenar 


correctamente y 
mandárnoslo a la revista ya 
sea por correo ordinario o 
por fax. Si no quieres 
estropear la revista, tienes la 
opción de mandarnos una 
fotocopia. Las 
primeras 
cartas 


que 


CUPON DE 


PARTICIPACION| 


MA A A 
NOMBRE? ccoo o E 
DIREGCIÓN: cc O O 
TEÑEFONO: 000 cc. 
sl a. nto cie CODIGO POSTAL: 


lleguen a la 
redacción 
resultarán 
premiadas con 
juegos de Sierra 
Los más rápidos 
vencerán. Así que ya 
sabes, escríbelo cuanto antes, haz todas las fotocopias 
que quieras y mándalas, cuántas más hagas, más 


posibilidades tendrás de ganar 


Con nuestra tarifa más Cara, 


' NOS de interne, 


no le costarán ni 


pe da 2. A do am 


y "mm csi. € 
á ins: d PS » 


PRUEBE GRATIS an 1 DIAS NUESTROS LAS 
SIN LIMITACIONES HORARIA 


infórmese llamando al: 


(902103596) mz 


K 


ar Inaado 


ANA 
sand anni 
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En el futuro las guerras son muy diferentes a Como 
ahora las conocemos. Los tanques ya sólo se ven En 
los pocos museos que quedan y los rifles y 
metralletas han desaparecido por completo. dando 
paso a unas enormes máquinas con brazos y 
piernas, capaces de realizar las más increíbles 


proezas, gracias a 
su movilidad y 
sorprendente 
resistencia. 


Formas parte de un gru- 
po de mercenarios, conocidos 
como los Runners, que, ofre- 
ciéndose al mejor postor, son 
capaces de meterse en 
cualquier guerra y en 
cualquier Eds para 
luchar como mejor se- 
pan, aunque no tengan ninguna razón 
política o social, Únicamente monetaria. Por 
supuesto, al principio no será mucho el di- 
nero que veas, pero con el paso del tiem- 
po y demostrando lo que realmente vales, 
Es ir amasando tu pequeña fortuna o 
ir invirtiendo lo que ganes 
en mejores robots, o en 
avances para el que ya 
tienes. Sin embargo, de- 
berás estar atento a la 
Única regla que tienen los 
Runners y es el cuidado, ya que 
si no lo tienes, o te confías en de- 
masía, una carrera de años como 
mercenario puede acabar en se- 
gundos y ninguno queremos 
que eso ocurra 


PASOS PREVIOS 
AL.COMBATE 


Antes de comenzar la bata- 
lla podremos cargar hasta 


los topes a 
nuestro  ro- 
ot de com- 
bate, con 
ametrallado- 
ras de gran calibre, misi- 


de plasma Yi morteros, en- 


py GAMERS. FO! 


LAS MEJORAS DISPONIBLES 


es teledirigidos, cañones 
Antes de comenzar la batalla y aprovechando el di 
nero que hemos ganado, podremos comprar muni 


tre otros, además de poder mejorar [AA ) ¡podremos 
ción, mejores armas, blindajes e incluso, arreglar 


su blindaje y potencia de motores. 
Allo largo de cincuenta misiones 
repletas de enemigos, vas a viajar 
or otros tantos terrenos diferentes, 
[es de peligros como bombas atómicas, 
esparcidas por todo 
el lugar, huecos en 
los que, si cae tu 
robot, no podría 
salir, elc. 
Deberás estar atento 
en todo momento al radar 
de te informa de las unida- 
es enemigas que se están 
acercando; de esta manera, 
no caerás en una emboscada 
de la que no puedas salir. Los 
misiles conviene reservarlos pa- 
ra los momentos más peliagu- 
dos o para cuando haya mu- 
chos adversarios juntos, aprove- 
chando así la onda expansiva 
de los mismos. 


nuestro robot para su mejor rendimiento. 
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toslico simulador de robots de comba 
o do en Un NEgro futuro : 


OK PC n* 53 


La terc 
Y era entrega de la saga Mechwarrior 2 
iértele en un guerrero de pago. 


lame 
nie en la cabina de uno de nuestros compa- 


sand LA, RED : 
ñeros, empezando así una guerra, amistosa, eso 3 


A a a 


asta dieciséis personas, controlando cada 


Ñ JU EGO p ENSAD D puede escapar algún misil que vaya a parar direc- 


ersonalizado a su gusto. Y 
no 
e además han sido E Ale es! : e Shattered Steel no aporta nada nuevo dl 
Ae - terreno de los si 
a esta modalidad quince misiones en las sin embargo, e de ada podemos eS 
d muy buen paso para todos 


ción es imprescindible 
pl para llevaras aquellos jugones que no se han atrevido aún con Un 


Pasión por'S 


| Las rurnz 
Ay 0, 
Las rinlzaLas 


ASS 


proveedor! 


aunque como pasa siempre, 
posa siempre, Se nos fiulo de estas características, ya que es mucho menos 


Si no encuentras esto 


lo de manejar convirtiéndose las misiones 
e controlamos al robot en meras fases de 
arcade, donde los rápidos rellejos y el conocimiento 
e las capacidades del robot van a ser mucho más 
esenciales que las dosis de estratega. 
Hay que decir que nos encontramos ante un f 
tulo que, si bien puede parecerle un poco simple 
lo a los que están acostumbrados a 
s a la vez y que en una mono 
m otra parte del cuerpo Mane” 
ve no son tan avispa- 


complica 
en las qu 


de contenid 
manejar treinta tecla 
tienen el joystick y co 
jan el ratón, para aquellos 
ls ni hábiles en el asunto ds los simuladores pue- 
es serles de gran ayuda para coger práctica 
CARLOS F. MATEOS 


ES 


O ai 


RE El ajedrez es el deporte mental por excelencig, 
Durante cientos de años hubo unos cuantos Beni 
que destacaron por encima de los demás 


CHESSMASTER jugadores. Ahora los sigue habiendo, Fischer, 


5000 Kasparov, pero dentro de poco habrá que pasqy y 
a relevo a los gigantes de memoria electrónica, 


Es bastante frecuente qUe opor 


UNA AMPLIA OPCION can noticias en todos los medios iy 
DE FICHAS E 


tantes de comunicación (prensa, radio Y 
levisión) sobre los enfrentamientos ad 
peticiones de ajedrez entre los ronda 
maestros mundiales contra potentes 
avanzados ordenadores. Un ejemplo 


Si antes te aburría jugar siempre con el mismo tipo de ficha en un tablero de ver- 
dad, no tenías más remedio que comprarte otro. Esto cambió con los juegos de 
ordenador, pues ya los primeros programas permitían utilizar cuatro tipos de fi- 
chas distintas en la mayoría de los casos. Con el paso del tiempo, este número ha moso es Deep Blue, un sofisticado orga 
aumentado hasta llegar a Chessmaster 5000 donde hay un total de 30 tipos dis- ma desarrollado por IBM que en lo din 
tintos de fichas de todas las formas posibles. En la variedad está el gusto. edición de este acontecimiento casise 
hace pasar canutas a Kasparov 


- Título: The chessmaster 
> 5000 
> Tipo: Ajedrez 
E Compañía: Mindscape 
SS Distribuidor: — Protin, SA 


Memoria: 8 Mb 

Tarjeta Gráfica: SA 
2 Soporte: | CO-ROM 
ES Multiusuario: Y 

Sist. Operativo: Windows 93 
= Windows 31 
, Sonido: Dipital - 
Disco Duro; Mínimo 1 Mb ¿ 
RAS 


S 
: CPU: 486 DX0/68 
E 
5 


bastante difíci | 
amos qUe ES CILy caro . a 
alzar Deep Blue a gran escala, seño del tablero ; E . co 


de los experiencias de este tipo de o usados : E o, | | 
,yogtamas” se pueden hacer luego Ao interfaz. | 
iones asequibles para el público ES AS ( » HESSMASTER 'Ñ 
enero. Un buen ejemplo es The aso ee tados h ! | 
master 5000, un título de ajedrez C 4 rosos, A ' 
esde sus primeras versiones adolecía ES 5000 

,totomiento gráfico adecuado (era do de SS ES ' 4 

con una enorme base de datos y al- le E Un be- 

sos de inteligencia artificial que le Un: inter 

¿an en uno de los más difíciles, fácil Mo 


NSACION. DE a Enpenen 
PILENCIA ugobldad e 


essmaster 
hesmaster 5000 es la culminación 5000, pues es 
señe en todos sus aspectos. El entor. muy sencillo 
s3 muy cuidado y recuerda enorme- Ravegar por todos los menús y opciones Pora finalizar, hay que señalar que es 
ol ambiente que reinaba en el siglo el juego con sólo una pasada de ra- un juego totalmente recomendado para 
pe no porque haya escenarios de ión. De todas formas, Chessmaster ques tipo de público, tanto sea un ex 
ados recordando Una casa de la 5000 destaca por encima de sus más perto en ajedrez como para el que está 
ovicoiana SIN ogralfía, dl directos rivales como Virtua Chess por empezando. El motivo no es sólo su ajuste 
to victoriana, p Pogralía, al- su ayuda instantánea y modo tutorial de dificuliad adaptable para cualquiera, 
que permite a cualquiera sino su atractivo diseño, un interfaz ejem- 
LJ ; que nunca haya jugado al plar y una enorme librería de partidas. To- 
A un: A ajedrez poder conocer y do un clásico del ajedrez. 
e las jugadas y 
movimientos esenciales del ANGEL FCO. JIMENEZ 
mismo. 


Por lo demás, Chessmaster 
5000 cuenta con una amplia 
biblioteca de aperturas y ju- 
eS conocer los se- 
cretos de los grandes maes- 
tros de todos los tiempos. 
Además, también permite 
que se importen partidas de 
las muchas que hay en los f6- 2 AS 
rum de Intemet. 


OTRAS ALTERNATIVAS GRAND MASTER | 
de CHESS | 


OK PC n* 2 


Un ajedrez de lo más avanzado en tres di- 
mensiones. 


a 
Quállalas 1300087 (039,39) Prof 
Sesuen-) 40 Moeltx 0047 DU ta 
Anállmtes 12 0000? (3 
(5x4 13N4S a0 Ae L 


Queen! e Parn Opening! 


Antiguo, pero sigue siendo una d 
Opciones. 


e las mejores | 


E 
Pasarela 


de Arena, 8s 


más difícil, pe 
más comple- a Deogertal | 
ja, con más pS Pal | 
enemigos Y == 0 9 
más persono- E Bethesda Soto, 
jes, y mucho = Virgin 1 
más extensa. o, | 
Un juego cu- - Y, | 
yas cifras EC 485 DW0/66 | 
pueden mo- E 8 Mb | 
: E rear. 5 áfica: V6l 
¿Os acordáis de Arena? Era un Daggerfall no es un juego orientado al 1 C0-ROM 
magnífico juego de rol, el primero de la se- más novato, sino a los verdaderos expertos Si e 
rie Elder Scrolls, creado por la casa Bet- en rol o para todo aquel jugador sl io: *X 3 
hesda Softworks, no demasiada conocida de rol tradicional que desprecia : rativo: DIS lindows Y 
los orde- Midi/Digjtal 


en España. De hecho, Arena no se disti- 
par buyó en su momento hasta que Virgin so- 
lucionó el tema, pero es uno de los gran- 
des mitos del al en Inglaterra y Estados 
Unidos. Su mejor cualidad era 
una trama muy compleja, pro- 
pia de una gran epopeya his- 
tórica y que atraía imemedia- 
blemente al jugador a co- 
nocerla más y más hasta 
su final. 

Contaba con una difi- 
cultad extraordinaria 
ES le ha hecho famoso 

urante años. Y su segunda 
parte no desmerece nada 
de esta dificultad. 
Daggertall,. la  se- 
gunda parte 
oficial 


nado- 


NAAA A A: z 


qa horouh searo. $e 
lest án your pantry fra 
Ae na 0 


£n Doggerfall encontrará todo lo que 


de menos en otros ulos: com- 


od y una trama interesante. 


das formas, el juego se distingue 


coolmente porque no llevamos a un 


él 


1 parte de su filosofía, pero 


de personajes, sino solo a uno, co- 
obitual en los juegos de rol en pr- 
na y en un entomo totalmente 


s dimensiones. El pionero fue Ultima 


orld, al que Arena y Doagerial le 
Os juegos 
esda tienen mucho que ofrecer. 


REY ULTRAJADO 


tistoria de Daggerfall es también 
ce la habitual. No empieza en 
una oscura taber- 


HABLANDO DE 
PERSONALIDAD 


(CA Person: 


tareas más h aje en un juego de rol es una de las 


onitas dentro del mismo. En losjuegos 
eS ES Suponía un cierto tiempo hasta que el 
grupo. E 5 a SU aprobación al nuevo miembro del 
Ele bi Os Juegos de ordenador, la creación se ha 
Plificado en muchos de sus extremos e, incluso 

en algunas e 


al 


Sed Ocasiones, no tenemos que pasar por esta circunstancia, ofreciéndonos a cambio una 
pe 


Tsonajes precreados. 
gran parte del encanto de los ju 
Precisamente en Daggerfall ocu 
tante para el Juego y el desarrol 
Cas y mágicas, 
ne, las ideas personale 
país de origen, sexo, 


legos de rol. 


na llena de 
borrachi- 
nes y gente 
en busca 
de aventu- 
ras, sino en 
el trono del 
emperador. 
Este hombre 
rige los des- 
finos de mu- 
chos reyes y 
sus correspondientes reinos. 
Pero uno de sus más fieles aliados ha 
muerto en combate: el rey lysandus de 
Daggerfall. Aunque murió con honor, el 
emperador sospecha que algo se oculta 
tras esa muerte y nosotros debemos inves- 
tigarlo. Hay algo más, una carta de amor 
que el emperador escribió hace tiem- 
po a la esposa de lysandus de- 
be ser destruida para evitar un 
conflicto que pudiera cau- 
sar graves disgustos en el 
Imperio. 
la trama es lo suficiente- 
mente compleja como para 
buscarse Una excusa y que 


Esta opción puede ser útil para los más vagos, pero destruye 


rre todo lo contrario. La creación del personaje es muy impor- 
lo del mismo, pues no sólo van a influir las caracteristicas físi 
sino que también se tienen en cuenta conceptos como qué tipo de amigos se tie- 
s y los estudios del personaje en su juventud. Además podemos elegir 
clase social y las habilidades básicas y complementarias para empezar. 


ps 


NN 


AS 


tengamos 

que  ex- 

plorar to- 

do el 

Imperio 

Esto es ¡justa- 

mente lo 

que debe- 

mos hacer en 

Daggerfal!. ayudar al emperador, conocer 
a todo tipo de gentes y cnaturas, recoger 
tesoros y objetos mágicos, y, sobre todo, in- 
tentar permanecer vivos el mayor tiempo 
posible porque, al parecer existe la sana 
costumbre de liquidar a los mensajeros del 
emperador. 


A RS 
Pasarela, Sus 


El COMBATE 


En Daggerfall el combate es radicalmen= 
te distinto a los demás juegos de rol. Ca- 
Si Siempre se trata de acercarte al obje- 
tivo, pulsar el botón de ataque y retirar- 
Al E el enemigo ataca. Estamos ha. 

ndo, por supuesto de juegos de rol IVA A ] YE > 
con combates en tiempo o pero de 0 Es IS ea SN E 
Daggerfall hay que aprender a combatir, = PEI 
utilizando el ratón como medio de apren- é 
dizaje. Existe un parámetro denominado Puntería, que es el encargado de precisar qué 
golpes son los buenos que asestamos a nuestros enemigos. Si nuestro personaje es UN 
guerrero y tiene los atributos propios de esta clase muy altos, la puntería nos será Les 
table en la mayoría de los combates. 
Otra cosa es manejar el cursor y aquí ya todo depende de nuestra habilidad. Si lo movemos 
hacia arriba y abajo, podemos conseguir efectos muy distintos que al hacerlo de izquier- 
daa derecha. La experiencia nos dirá a qué tipo de criaturas les afecta más un determi- 
nado tipo de golpe y el arma más adecuada para hacerlo. Un ejemplo: con las armas pesa- ¿Y MUE TE 
das como el martillo y la maza, es muy conveniente golpear de arriba a abajo al mismo 

tiempo que se avanza y retrocede hacia el enemigo. : EN ED NIRA RA yy 


sus puntos de habilidad con UNA as. 
si siempre combate con esta e ñ 
por desgracia, algunas de ESÍAS armes 
lán vetadas a determinadas A 3 
ejemplo, los magos deben conforme 
con dagas y bastones mágicos. + 


practicar e incluso Un mago Puede «y 
s 
Pa 


$ 


La raza se elige no directamente, sino pul- De acuerdo, ya tienes lu Personaje cu 


sando sobre una región del Impero. Cada ado, tus puntos de habilidad distribuido 
Una de estas regiones está poblada por una Unas ganas GM de explorar el 
raza distinta y según sus características, la ha- do de Daggerfall. ESC de acu 
ce más indicada para una profesión u otra contigo, pero no'esitan cil, porque Doy 
Los elfos oscuros pueden llegar a convertirse gerfall es bastante dificil desde un para 
en unos asesinos y magos estupendos, mien- momento y mortal de necesidad pony 
tras que los habitantes de otra región tienen inexperto en ro); en cambio, es Una mon, 
el arte de la guerra en sus raíces. villa para los iniciados y “mosters” 
O Lo importante es que Daggertall te da una El aspecto visual del Uego es dl come 
espada en unaR amplia lista de clases para elegir. Destacan to, aunque todo se limita a gráficos el 
los magos y asesinos, cada uno con sus co- VGA en baja resolución. Por ejemplo, lá 
So k rrespondientes subclases con características enemigos dejan bastante que desear las 


que priman: asesinar por la espalda en el ca- 
so de los asesinos puros o ladrones que no 
dejan puerta segura en ningún sio. Esto es 


¿QUE QUIERES-SER-DE A in bas 


MAYD 27 que elijamos debemos configurar unos 


puntos que existen de “habilidad” 
adecuados a las tareas que mejor 


3 


Seguro que te des la historia. Es muy le vayan a esa dose. 
atractiva y ofrece buenos momentos para Esto. simplemente es partir 
el aventurero de pro. Ahora hay que tomar con ventaja, pues sea la clase 


una decisión que afectará al ritmo del jue- 
go: elegir raza y clase del personaje que 


vas a controlar DIALOGOS ' 

En un juego tan completo como Dagger- 
fall no podían faltar los diálogos. Se tra- 
ta de auténticos generadores de conver- 
saciones y podemos hablar de todo con 
todos los personajes que encontraremos 
en el mundo de Tamriel. Incluso podemos 
elegir el tono de la conversación, desean= 


que sea, todo es cuestión de 


do hablar en jerga “callejera” con expre= E 
siones groseras e'insultos, o bien como enteras Chas 6 


LOG B00w 


hablan los nobles en la corte del rey. TES0oo rg 


pentrario, tendrás que ir andando, tardando m: 


o. diseño como en movimiento, al con- 
15 de lo que ocurre en el modo de ex- 
cón donde tenemos todo tipo de 
“ pidades: ver amiba, abajo, trepar, na- 
Se Realmente puedes hacer de todo. 
J ntefaz del juego es correcto a todos 
niveles. Cada botón tiene su corres- 
e ctajo en el teclado pora que 
seleccionar con el ratón y efec- 

ones rápidas con el teclado. 
mero de opciones del interfaz es 
y devodo. Aunque el juego no está en 
elano, el manval sí ha sido traducido 
a de forma concisa todo lo que 
cer Estudiátelo bien, porque es 
aonte fácil manejar el inventario, pero 


UN COMPLETO 
INVENTARIO 


La gestión del inventario de Daggerfall es de lo 
nejr que se puede encontrar en los juegos de 
nl, manteniendo al mismo tiempo una fuerte 
personalidad que le hace único. Cada vez que pul- 
sssobre un objeto o un cadáver de cualquier ti- 
pde criatura, automáticamente aparece la pan- 
tiladeinventario proporcionando información 
xerca de lo que puedes llevar, usar O equipar. 
Lsobjetosse dividen en tres grandes categorías: 
Imamento: En este apartado se colocan las 
amas de cualquier tipo, así como la armadu- 
nyropas de cualquier clase. Debes perma- 
cer atento a la clase y raza de tu persona: 
1 porque no siempre se puede colocar el ob- 
jeto que uno quiera por las limitaciones de 
y raza. Los guerreros no aceptan [ES 
mendas de cuero que son, en cambio, las 
Víneas para los Ladrones. 
mágicos: Aquí se guardan los libros 
leechizos y demás objetos que contengan 
"gia en su hechizo. 
5 :Todo lo inclasificable en los ante- 
Totes apartados se guarda en la miscélanea. 
vez su elemento más importante sea la 
dad de oro que tienes hasta el momento. 


VIAJES POR EL MUNDO 


Al salir del calabozo inicial, bastante complicado por ci 
rior. Nuestro primer consejo, como indica el tutorial, es 
y allí comiences a investigar sobre los pormenores de tu misión. 

El mapa te indica la localización de las ciudades y lugares más conocidos, 
que permanecen ocultos hasta que des con alguna pista q 
mente, el nivel y número de monstruos es superior a la me 
pero también los tesoros y objetos valiosos son, sin duda, 


contrar, 


tendrás que echar un vistazo a los apar- 
tados de creación de personajes y uso de 
la magia, porque son los más complejos 
Otros aspectos, como el sonido y el au- 
tomapeado, sólo se quedan en el aproba- 
do, pues los efectos de audio son monólo- 
nos, ol igual que ocurre con la banda so- 
hora, demasiado tétnca y oscura en la ma- 
yoría de las ocasiones. Por otra parte, aun- 
que el automapeado indica claramente la 
PS donde nos encontramos en el ca- 
labozo, no da información interesante sobre 
los objetos, enemigos y demás personales. 
Una información que siempre es valiosa 
En definitiva, Daggerfall es un estupen- 
do juego de rol. Muy difícil y sólo apto pa- 


Podrás viajar por barco o caballo, si tus riquezas pe n 
uchos días para completar la misión y esto puede influir en el final del juego. 


erto, tienes acceso al mundo exte- 
que visites la ciudad de Daggerfall 


pero hay muchos 
ue te permita visitarlos. Normal- 
dia en estos recónditos parajes, 
los mejores que se pueden en- 


rsonales te permiten pagar el viaje. De 


hubiera 


ra los grandes jugones roleros. Si 
ideal 


tenido unos gráficos mejores, sera 
para cualquier tipo de público, pero sus li- 
mitaciones en este aspecto, así como su 
complejidad, lo convierten en Uno de los 
grandes “huesos duros”. Pero si logras aca- 
barlo, te puedes considerar como Un ex- 
perto en cualquier tipo de ¡juegos 
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ANVIL OF 
[DAWN 
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Ñ Un juego de rol muy original de los creadores 
Mide Might 8 Magic 
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Alia 
Idóneo para principiantes por lo fácil que es 
avanzar entre los calabozos 
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Macs ya alan clempo dae Are 
PFeSWoluelomó sy campo de los JNegos 
de luebha om um Programa aque eta 
(moldes. ya aqwe era el print. EDS 
salía barto Pe, emulando a SS «us 
cameo 6xico cemiam em todas Uds 34UU3 
PBeacreacivas, como vrecua PFIVaUtSrSs uo 
SaSCamaos rerirdenmdo a (42 EMO NECE 


LOS_ ONCE 
ERA DEL 
GUERREROS AS 


A la hora de 
disputar un tor- 
neo, vamos a 


i 


Una manera mucho más sencilla de 
acabar con tus enemigos es lanzarles 


poder E fuera del ring, ya que así podrás 
E once lu- vencerles mucho más rápido que 
chadores. distin- mermando sus fuerzas hasta 


tos. Cada uno tie- 
ne sus propias carac- 
terísticas y movimientos 
especiales, por lo que antes 
de ponemos a jugar en serio, 
con intenciones de alzamos 
con el título de campeón, ten- 
dremos que probar con todos 
para ver cuál se adapta me- 


por a nuestra manera de pe- Tipo: Arcade/Lucha + ¡l 
ear. ¿Te gusta asestar golpes E Compañía: Philips A 
demoledores, aun cuando 1 A 
eres muy lento? Entonces tu 3: Distribuldor: e 
mejor opción es el hombre de ul ¡A 
piedra. ¿Prefieres los movi- CPU: ¡ Pentium 15 A 
Memoria: Bm 


mientos ágiles, perdiendo al- > 
go en fuerza? En ese caso, Tarjeta Gráfica: SIA A 
Soporte: |. C0-ROM 


que lleguen al cero por 


PHILIPS 


elige al hábil ninja 

Ahora nos encontramos con la se- Va a ser muy recomendable utilizar un 
gunda parte de este genial juego de lu- joystick o un joypad para controlar a nues- 
cha. Más personajes, más ropidez, mejo- tro personaje, pues facilitará enormemente 
res gráficos, sonidos envolventes y, en deñi- la labor del control, más que si lo hacemos 
nitiva, mucho más juego que el anterior es mediante teclado, pues, debido «a los 
lo que vamos a encontramos en este FX constantes cambios de perspectiva, aca- 
Fighter Turbo barán por hacerte un soberano lío, 


dh <. 


ATAR SIA 


z 
o 
E 


ABD 


MEJORAS. EN-CASI TODO 


'emo gráfico va a ser muy parecido, 
o al de la primera parte. En él, 
oder ver tanto a nuestro perso- 
omo ol adversario, bajo una pers- 
ombiante que nos va a mostrar en 
“momento la vista que mejor se adap- 
1 momento en particular. Esto se rea- 
* monera automática, por lo que Úni- 
adremos que preocupamos por 
ral luchador lo mejor que sepamos 


Los sonidos son de gran 
calidad también, sobre to- 
do la música que acompa- 
ña perfectamente la acción 
del juego. Pero es en la or- 
ginalidad donde los seño- 
res programadores no han 
sabido dar la campanada, 
ya que no han sabido in- 
dluile a FX Fighter Turbo 
las suficientes diferencias 
como para conseguir un 
aprobado, 

No obstante y a pesar 
de eso, FX Fighter Turbo va 
a gustar enormemente tan- 
to a aquellos jugones que 
ya en su época pudieron 
disfrutar con la primera en- 


VIRTUA 
FIGHTER 
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La máquina de Sega que tanto éxilo tuvo en los salo 
nes recreotivos y que ahora, gracias a la conversión, va 
a tener el mismo éxilo entre los usuarios de ordenador 


trega, como a aquellos que por unas co- 


sas u otras, no contaron con dicha oportu- 


nidad 
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CARLOS F. MATEO 


OTRAS ALTERNATIVAS FX FIGHTER 


la primera parte y 
pionera en esto 
de los arcades de 
lucha en tres di 
mensiones para 
PC y compatibles, 
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Microsoft Fútbol h 


Fútbol de Micro , 
m 2 oh 
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CA 5H E — e. 


ama Nel 
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En el último trimestre de 1996, Mi- el interfaz del juego, muy sencillo y bin 
crosoft anunció el lanzamiento de Micro- acabado, que ayuda a elegir rápidame 
sof Fútbol al mercado mundial. Al parecer, te lo que uno desea. Si el interfaz es lo 
el equipo que ha desarollado el juego mero que sorprende, lo segundo sor ly 
aprovechará toda la experiencia de Mi- gráficos de gran calidad que nos dco 
crosolt con su sistema operativo para di- pañarán en todo momento. 
señar avanzadas rutinas de inteligencia De todos formas, hay que reprochard: 
artificial y que el jugador tenga que com- go a Microsoft Fútbol y es la escasez de 
portarse ante el ordenador como si estu- opciones de ¡uego. Existen las mínimos y 
viera en la vida real. necesarias como la de tiempo de juegos 

Tras echar un vistazo inicial a Micro- decidimos tener en cuenta las faltas o ls 
5 soft Fútbol, lo primero que sorprende es fuera de juego, pero hay más factores que 
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aguir el campeonato. de 
| 23 arte del mundo, dispo- 
A la página deportiva que 
asticamente calcula el re- 
go de los partidos hasta dar 
: campeón. Una buena for- 
. ver el potencial de juego 
,las distintas selecciones, 


han tenido en cuenta. Por 
'» las vistas de cámara“son 
en algunas ocasiones sería 
tener olra perspectiva de juego, 
o ocurre en otros íulos, 


1180. AL CESPED 


2 no hay que ser injustos con Microsoft 
osblemente se trata de uno de los 
gmuladores de fútbol que hayan 
nuestras manos y sobre todo de los 
sidos, porque se ha diseñado de 
ma que combina la acción arcade 
“oimientos capturados de jugadores 
¿ obteniendo buenos resultados. 

cambio, necesitaremos un equipo lo 
le potente para disfrutar plenamen- 
o viene siendo habitual en los jue- 
sra Windows 95. Lo mínimo es un 
012/66, pero nosotros acon- 
"os un Pentium 100 con 
'b de RAM para jugar 
lemas de veloci- 
y sobre todo, con 
vuena tarjeta gráfi- 
oporte la alta re- 
ofrecida por el 


una rápida instala- 
nuestro disco duro, ac- 
os a una introducción bas- 
pectacular en la cual aparecerán 
es de todos los países mostrando 
"olidades con el balón para luego 
"or una imagen renderizada en la 
* muestra el juego en plena acción. 
woo ha dado una especial impor 
20 movimiento y realismo de los par- 
ello ha gastado bastante medios, 
nero como en tiempo, con el fín 
£guir una simulación lo más perfec- 
98, flmando a jugadores para lue- 
enir la imagen en un complicado 
de animación con equipos de alta 
'o. los “frames” de animación de 
Bolsta se multiplican por miles. 


En cuestión de sonido, nada 
que objetar, pues los efectos 
tanto de ambiente del estadio 
como del transcurso del en- 
Cuentro son buenos y el público 
se pone a cantar dependiendo 
e cómo vaya su equipo en el 
partido, Necesitaremos una tar- 
jeta de 16 bits como mínimo 
para disfrutarlo. 
luego, hay que destacar el 
editor de equipos: se trata de 
Una utilidad que permite definir 
al equipo como “local” o “visi- 
tante”, elección del color del 
uniforme y hasta las característi- 
cas físicas de cada futbolista, tales como 
color del pelo, raza a la que 
pertenece y habilidades 
como jugador. Esto 
entra en consonan- 
cia con las dispo- 
sición táctica de 
nuestro equipo 
para colocar a 
los más rápidos y 
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mos disfrutar. 
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JUGABILIDAD, 


JUGADORES 


fuertes en el lugar que mejor les corres- 
ponda. 

Para finalizar, hay que destacar que tam- 
bién es posible jugar en red o bien me- 
diante módem con tus amigos en Unos emo- 
cionantes campeonatos. Microsoft apuesta 
fuerte por sus juegos y con titulos como /Mi- 
crosof Fútbol, seguro que lo conseguirán. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


El fútbol en las Olimpiadas es algo que debe- 


Una altemativa válida si te gustan las cosas 


sencillas, pero peca de simple en comparación 
con Microsoft Fútbol, 
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Título: Golf-8.0 

= Tipo: Deportivo 

- Compañía: Microsoft 
Distribuidor: — Erbe 

CPU: 486 012/85 

- Memoria: 8 Mb 

- Tarjeta Gráfica: SIGA 

: Soporte: |C0-ROM 

=> Multiusuario: Y 

— Sist. Operativo: lindows 95 
- Sonido: Digital y 


PRACTICA 
Y PRACTICA 


Nosotros en la redacción no som 
unos viciosos del golf auténtico, 
más, alguna vez que hemos teni 
oportunidad de mostrar nuestr 
conocimientos hemos caído en 
más absoluto de los ridículos a 

cientos de ojos que no podían evi 
reírse “a pierna suelta”. Para e 
tarlo, no hemos tenido más reme: 
que acudir a los numerosos simu 
dores de golf que hay para orde 
dor. Golf 3.0 y Links Ls son nuest 
favoritos para empezar con este 

porte por su sencillez y jugabitid 
Pero aun así tendrás que practi 
todos los distintos golpes para | 
no nos barran en la opción de 

neo, donde las cosas sí se po 
más difíciles. 


De nuevo, el gigante de la 
mática se lanza a la calle con otro: 
Esta vez toca actualización y el tumo 
rresponde al clásico Golf de la com 
de Bill Gates. Esta vez nos presen 
versión 3.0 con muchos aspectos M 
dos, como es de suponer. 

Como ocurre con los otros juegos 
mulación desarrollados por los equí 
programación de Microsoli, lam 
prioridad es conseguir la mayor sel 
de realidad que sea posible no sól 
vés de los gráficos, sino en el man 


guir el efecto que quieres a no ser 


que seas un perfecto profesional o 
manipules las opciones que existen 
por defecto como nivel del jugador 
(de novato a campeón), o si deseas 
que haya viento o e estado del cés- 
ped esté en malas condiciones. 

Por todo lo demás, la calidad téc- 
nica del juego es muy aceptable. 
los gráficos no son los mejores que 
hemos visto en este tipo de juegos, 


juego, que se parezca lo máximo 
a lo que supone coger Un palo 
de golfy golpear a la pelotita de 
marras 

Evidentemente, hasta que los or- 
denadores del futuro no desarro- 
llen verdaderos sistemas de reali- 
dad virtual con el sentido del tac- 
to, será imposible tener la sensa- 
ción de peso del palo, si hace 


mal tiempo o cualquier otra. cir- 
cunstancia. Pero se puede lograr pero cumplen de sobra con su Co- 
una aproximación con buenos metido al presentar los fípicos paisa- 
efectos de sonido, unos gráficos ¡es de los campos de golf, llenos de 
más o menos realistas y un am- arbolado sin contaminación y en UN 
biente cuida ambiente muy bucólico para la 
Ape balls nte hole! do. mente 
You can contimie, Pero lo im- El menú de opciones y el interfaz 
UE IntheHote portante es corresponden al diseño en general 
NEXT UP j el efecto que que Microsoft presta a sus produc- 
ANGEL FRANCISCO JIME se le debe tos. Sencillo y muy cómodo de usar, 
dar a la pe- sin demasiadas opciones para no 
ota y ahí Mi- agobiar al jugador, pero de sobra 
Course crosof Golf 3.0 es para crear campeonatos muy diver- 
A 7 monstruosamente re- tidos sobre lodo si se juega en red, 
futeeton dl A rontnins Ey al, tanto que a veces que es la mayor virtud de Golf 30. 
ho MS Est Pue es imposible conse- 
| Players Es | 
MIMCTITTO? E | ANGEL FCO. 
¡| Computer — CT LA GLORIOSA RED JIMENEZ 


players 


Golf 3.0 también corre en red. ¿Por qué 
no iba a hacerlo? Después de todo, este 
sistema es el mejor que hay para despertar 
la adicción a los verdaderos aficionados al 
golf que gusten de retar siempre al vecino o 
; amigo de turno. Hasta un total de cuatro 
jugadores podrán apuntarse al “vicio” de 
las redes, desafiándose entre sí. 
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vendo simulador de golf sólo apto pa- 
1s profesionales. 


Si lo tuyo es el deporte por ordenador no puedes 
dejar de echarle un vistazo a Olympic Games. 


E Título: Age of rifles 
Tipo: Estrategia/ 
Simulación 
Compañía: SS 
Distribuidor: — Proein, SA. 
CPU: 486/65 


Memoria: 8 Mb 
Tarjeta Gráfica: SA 


WITT DIRSAR A RA DRA 


Soporte: 1 C0-RON 
Multiusuario: Y s 
Sist. Operativo: MS-005/Nindows 95 
Sonido: MIDI/C0/Digital 


Es curioso el aluvión de juegos de 
características similares que ha nacido en 
los últimos tiempos. SSI, que ya no se de- 
dica tanto al rol como antes, tiene también 
su serie “naval”, que ya va por la cuarta 
entrega, y los ejemplos, en ésta y otras 
compañías, son más que numerosos. No 
cabe duda de que el género está de mo- 
da. ¿Será pasajera? 

La situación básica, en el caso que nos 
ocupa, siempre será el enfrentamiento en- 
tre dos ejércitos divididos en unidades de 
mayor o menor tamaño (las clásicas “f- 
chas”), en dependencia de la escala que 
seleccionemos a la hora de visualizar el te- 
rreno. El éxito o fracaso de nuestras incur- 
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SSI, ENTRE SUS NUMEROsAg 
OFERTAS, HA LANZADO Una Ú 
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DISTINTAS ETAPAS ol 


LA HISTORIA DE LOS CONFLicTog 


BÉLICOS. AGE OF RIFLES 


los 


CORRESPONDE A LA SEGUNDA 
MITAD DEL SIGLO XIX, ÉPOCA EN 


QUE ESTE TIPO DE ARMA ASUN¡G 
PAPEL PROTAGONISTA, 
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Parte de un escenario: las tropas dle 
La unión junto a'objetivos que 
intentarán capturar los confederadas, 


siones militares cnc del buen uso 
que hagamos de la infantería, lo cual no 


impedirá que dispongamos de unidades 
de caballería, anillería e incluso navales 
Cada batalla se desenvuelve en un esce- 
nario y éstos suelen estar concatenados en 


Rana y wniformo Selección de pa 


campañas. Pueden combatir dos Personas 
entre s, una contra el ordenador (el bar 
do es seleccionable) o guerrear contra yy 
adversario remoto por email. 


RECREANDO..LA-HISTORIA 


El conjunto de escenarios y campaña; 
prefijadas es nutrido, y abarca las más im; 
portantes del período (segunda mitad de 
XIX), como ejemplos de la guerra de se 
cesión y la ruso-japonesa. Contaremos 
además con un editor que nos permi 
crear nuestras propias campañas (o esce 
narios oislados), reproduciendo situaciones 
históricas no contempladas en la lista de 
ejemplos o inventando situaciones, pales 
ejércitos y hasta uniformes. 

Age of rifles no es mal juego, aunque a 
fin y al cabo, sea uno de tantos. Los fans de 
la táctica militar, ávidos de experimento 
indagar “qué habría sucedido si tal gener! 
hubiese hecho tal cosa” no se sentirán 
fraudados; tampoco los amantes de los jus 


EL EDITOR DE EJERCITOS 


IS ero et 
MAA 


Podemos construir el 
wniforme pieza a pieza 


o 


Algunos elementos del 
editor de escenarios: colinas, 
ríos, caminos, bosques, etc. 


El mapa general 
permite ver el 
emplazamiento de 
las tropas, los 
objetivos y 
"rebobinar" para 


estotegior no necesania- 

pélicos, en general. A fin 
artos, ¿importa demasia- 
el método de emula- 
a idéntico cuando la si- 
¿1 espedica que se inten- 
“Jar es Una nueva? Los 
ho están ni mejor ni pe- 
en otros ejemplos y el 
cumple su comeñico. 


110 SIMPLE 
10. COMPLEJO 


sadblidad es captulo aparte. Sin lugar 
los smulaciones aspiran al realismo 
aleva la posibilidad de controlar mu- 
cores. En el caso de Age ofifles és- 
en incluir la moral de los soldados, 
no, la cantidad de municiones, los 
ssicas del terreno, el armamento se- 
vado, el nivel de entrenamiento, la ca- 
e los jefes, la formación de las tro- 
odos con sus correspondientes bo- 
anuntos de opciones y gráficos. 


volver a ver los 


últimos movimien- 
tos producidos. 


celogudo. En algunas ocasiones se 
uo más felizmente y en otras deja 
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derfan: 
drfecto, pero con elementos nuevos en 


Race 


OTRAS ALTEANAT 


mucho que desear. Age of 
rifles permite varios niveles 
de complejidad: podemos 
desactivar casi todas las op- 
ciones (los soldados nunca 
se cansan, el clima es siem- 
pre bueno, el cambio de for- 
mación es automático, elc) y 
limitamos a mover nuestras 
fichas con el ratón 
a las posiciones 
odos y dis- 
parar cuando con- 
venga, despreocu- 
ándonos de todo 
lo demás. Esto no 
necesita hacerse 
botón a botón, 
pues existen dos 
configuraciones 
prefijadas: la “bást- 
ca” y la “compleja”. 
Por tanto, si se entra al juego, se carga Un 
escenario (existe uno “de aprendizaje”, con 
una batalla sencilla de la guerra de sece- 
sión) y se selecciona el conjunto “básico” de 
opciones, se puede comenzar a jugar de in- 
mediato sin más miramientos (así lo aconse- 
ja el manual). No nos perderemos. Una vez 


¡VAS WARCRAFT 


n la familia bélica. 


De la “alta nobleza” e 


EL EDILOR DE ESCENARIOS 


entomo, podremos ha- 


bilitar paulatinamente “elementos de com- 
plejidad” y enriquecer nuestras aproximacio- 
nes a la realidad que se pretende reprodu- 
cir. El conjunto de opciones tampoco es ex- 
cesivo y el manual, sí bien no es una mara- 
villa de didactismo, tampoco es UN bodrio. 

Algo que sí resulta molesto es el scrol| 
del escenario cuando el cursor del ratón 
llega a los bordes de la pantalla. Como 
los botones están en el margen derecho, 
resultará frecuente que se nos “descentre” 
la ventana sin que nos Es PE 
to movemos y nos veamos obligados a ha- 
cer clic sobre el mapa pequeño para fe- 
gresar a donde estábamos. Algo se se 
hubiese podido evitar con un par de clá- 
sicas barras de desplazamiento. 

Podemos, pues, darle algo más que Un 
aprobado (aunque no Un sobresaliente, 
pues, sin ser un fiasco, no brilla por su ori- 
ginalidad y la jugabilidad, aunque acep- 


familiarizados con el 


fable, no es la perfección misma) a Age of 


rifles. Pero si la racha continúa y los juegos 
siguen pareciéndose tanto entre SÍ, hobrá 
que reconsiderar las clasificaciones. No 
basta con seguir una moda y tener bue- 
nos programadores y grafistas. 
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¿Te atreves d 
introducirte en un 
mundo artificial, 
creado por 
ordenador, donde 
todos son tus 
enemigos y la 
única ayuda que 
tienes es tu pericia 
como guerrero? Entonces, 
prepárate, pues Metal Rage 
te propone un reto que no 
puedes pasar por alto, si es 
que te consideras un tipo 
duro de verdad. 


A los mandos del más perfecto de 
los carros blindados vamos a tener que 
cumplir la difícil misión de liberar al pla- 
neta de la más peligrosa invasión extrate- 
rrestre de la historia. Dichos aliens, gracias 
a diversas artimañas, han nado a la 
policía de que tú eres el culpable, consi- 
guiendo así dos cosas. la primera, ocultar 
a la vista de los humanos sus auténticas in- 
tenciones, y la segunda, que tú seas el 
blanco tanto de la raza de espacio exte- 
rior, como de las antaño fuerzas del orden 

eso disminuye alarmantemente las posi- 
blidades de éxito. 


UN TANQUE DE-LA 
ULTIMA. GENERACION 


Por suerte, cuentas con la mayor tecno- 
logía armamentística del momento, un ca- 
rro de com- 


LAS DIFERENTES VISTAS 


Un truco para ver mucho más e 
es quedarnos parados y amp 
po de visión. Procurad hacer 
tras no os estén atacando uo: 
llar desprevenidos con la c 
pérdida de energía. 


Cea 
lar ej an. 
EStO mien. 
5 Puede y; 


ONSecuenta 


dora, hasta misiles buscadores de color, 
movimiento, pasando por minas Terrestres 
el típico obús de toda la vida, 
Casi todas las armas cuentan con wo 
munición limitada que deberemos ir ree, 
perando a medida que avanzamos en q 
juego, gracias a Una serie de items que 
iremos encontrando por las zonas más 
ocultas de cada uno de los escenarios. 
Nuestro tanque tiene dos indicadores de 
infomación, siendo el primero de ellos el de 
la munición y el segundo, el de la energa de 
escudo, que irá perdiendo potencia a med: 
da que vayamos recibiendo impactos eneme 
gos, pero que podremos recuperar con ls 
iconos que representan una barra morada: 


UNA MOVILIDAD 
AL-CIEN POR CIEN 


Metal Rage ha sido creado utilizando 
motor 3D, fabricado exclusivamente pora8 
juego, lo que garantiza a aquel que $ 
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po paor una libertad de movimiento 
¡poo ello en 3D en tiempo real. De 
¿que los gráficos estén formados a 
de polígonos no le hace perder en 
vo ni un Ópice de calidad gráfica. 
¡do es aceptable, sobre todo a ni- 
música, pues, gracias al formato 
dio, se ha conseguido una calidad 
e notable, teniendo mención apar- 
so a la hora de elegir las Ed: 
son de lo más cañeras y acom- 
n perfectamente a la acción. 


LOS ICONOS 


Alo largo de los niveles 
Podremos ir encontran- 
40 Una serie de valiosos 
Ttems que nos Fecupera- 
rán la energía perdida o 


¿Nos Proporcionarán la 


munición necesaria pa- 


ra acabar con el enemi- 
go. 


También hay que 
tener en cuenta un 
detalle importante, 
como es el hecho de 
que el juego no ocupa 
nada en disco duro, sino 
q se carga directamente des- 

e el CD- 

ROM y aun así no va a saltos, sino 
que los movimientos son de lo más suave 
que hemos tenido la oportunidad de 
apreciar en un programa. Eso es debido a 
que los progra- 
madores los 


mente en memoria, aumentando así consi- 

derablemente la velocidad y evitando las 

molestas pausas en las que el ordena- 

dor tiene que recibir información le- 
yendo de la unidad 

Metal Rage es el típico títu- 


lo que 


han creado de 
manera que an 
tes de que co- 
mencemos un 
nivel, se guarda- 
rá  completa- 


nos demuestra que no es necesario tener 
un “requetePentium” para poder disfrutar 
de pequeñas joyas del software, sino que 
los ya tristemente caducos 486 con 4 Mb 
pueden ofrecemos grandes cosas 
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S'endemos de los ataques enemigos. 


OTRAS ALTERNATIVAS 


“en estamos a bordo de un tanque, pero nos 
$ por una red informática donde tenemos 
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(X] l A | 
álicos poligonales proporcionan una gran 
E y lvidez de movimientos. 
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(¿LL verso 


ES 

S Título: Rally 

B Championship = 
Tipo: Simulación/Arcade- * 
Compañía: Eurapress pe 


Distribuidor: — Arcadia 


ABLAR DAA 


CPU: 486 DX2/66 
Memoria: 8 Mb 
ES Tarjeta Gráfica: SA 


<= Soporte: 1C0-ROM Si 
ES Multiusuario: Y == 
ES Sist, : D0S/Windows 43 E 
= Sonido: Digital 


S = 


- Disco Duro: I Mb 


Efectivamente, la Fórmula | es la reina 
de la velocidad y de la espectacularidad. 
De eso no cabe duda, pero al ser coches 
que jamás podrán os por una ca- 
rretera normal y las demás particularida- 
des de la Fórmula |, la convierten en un es- 
pectáculo del que los protagonistas lle- 


ELIGROSA 


NO PODIA FALTAR LA RED 


Jugar en red se está convirtiendo en una opción casi imprescindible en la mayoría de los ar- 
cades y simuladores de coche del mercado. En el caso de Rally Championship, se puede jugar 


con ocho personas conectadas al mis- 
mo tiempo. Una competición de aúpa. 


2 ¡NEDIORS Q 
[RALLY 


gan a ser muy pocos. 
Otra cosa son los rallies con coches 
de la calle. Normalmente se trata de 
modelos muy conocidos por todo el | Y 
mundo, aunque mejorados en exceso p 
para conseguir los máximos caballos y 
rendimiento del motor. No se trata de 
que cada uno coja su coche y se pon- 
ga por la autopista a correr al máximo, 
Lo único que conseguirá es matarse O 
matar a otro. Por eso están los rallies or- 
ganizados, para que podamos descar- 
gar nuestra adrenalina cuando vamos en 
un volante. 
Y para los que carezcan de co- 
che, pues los juegos de ordena- 
dor como Rally Champions- 
ln 
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COMPETICION 
EN-.INGLATERRA 


Desarrollado por Magnetic Fields, un 
nuevo equipo de programación, el único 
hándicap notable del juego es que todos 
las carreras son inglesas, pues los prog: 
madores han conseguido la licencia de un 
campeonato que se celebra en Inglatera 
Seña más divertido que se hubiera añad: 
do carreras de otros países como $ 

el caso del Rally de Calole 

ña o el de Australa 

por mencionaf 105 
más conocidos, 
Pero, por l 
demás lo: 


A » 
a pos 


> — REPJOL 
0 e 


— 
a MICHELIN a 


$ 
Y 


oz 


do el juego es impe- 
cable a nivel técnico. 
la originalidad no bri- 
lla especialmente, pe- 
ro se ha intentado dar 
un toque distinto al inter- 
faz del usuario, que, sin du- 
da, está muy conseguido, gracias 
aun diseño muy bonito y claro de usar 

El menú de opciones te permite cam- 
biar la configuración del juego para que 
funcione correctamente en tu ordenador 
Aunque los requerimientos mínimos hablan 
de un 486, los resultados hablan de un 
Pentium a 100 para disfrutar plenamente 
de Rally Championship. En caso de tener 
menos prestaciones, puedes reducir el ta- 
maño de la pantalla, como pasa en Do- 
om y otros juegos 3D. Una característica a 
lener muy en cuenta. 

Pero hay muchas más opciones. Cam- 
bios automáticos o manuales, estado de la 
carretera e incluso el tiempo meteorológico, 

que dificultan la carrera si hay lluvia o hi 


cos en ella. Es 
más, puedes co- 
nectar un volante 
con pedales para 
controlar el juego. 
Este tipo de ds 


positivos todavía Volswagen Colf CI 16V 
son muy caros en 


España, al con- MALARIA =p 


trario que en Ín- : pa 7 
glaterra, así que Tienes hasta un total de 6 coches para elegir en la carre- ¡E Z pl 
esperemos que RASO características y limitaciones. Lome- Gas 8 

eo veng pe jor es que son reproducciones exactas de modelos reales. 


nuestro país, por- 
que son el mejor método para hacerse con 
el control de Rally Championship. 
En el momento de la carrera, 
las cosas empiezan a 
cambiar, pues el control 
del vehículo es bastan- 
te complicado desde 
un primer momento, in- 
cluso en el modo arca- 
de más fácil, siendo de 
expertos pilotos cuando 
elegimos el modo ape 
to. Y no es que haya muchas te- 
clas, consistiendo cold clásicas de acele- 
ración, frenado, derecha e izquierda, 
además del cambio de marchas, pero 
al hacer tan real la simulación, el control 
es mucho más complicado. 

Al juzgar Rally Championship hay 
que decir que en el modo de campeo- 
nato no tiene nada que envidiar a otros 
tfulos y claramente consigue el número 
uno de su segmento. Falla en el modo 
“arcade”, porque no se ha diseñado co- 
mo Screamer ll, el típico juego de em- 
pezar y jugar. Aquí hay que acostum- 


Croup A. Class 6 


Croup A. Class 7 
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Renault Max! Megane 


Croup A, Class 7 


Croup A, Class 8 


brarse al vehículo Subaru Impreza 


y aprender cómo 
se comporta y 
las reacciones 
que tiene. 

En fin, Rally 
Championship es 
un buen simula- 
dor deportivo con 
muchas opciones 
y recomendado especialmente para los po- 
seedores de un equipo de lo más potente. 
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la mejor aproximación al mundo de las má- 
quinas recreativas 
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£ => Título: Lords of the 


Ó 1 2 R = Realm || 
4 Í > DL y $ 19 E 4 
del Heñor rm. 
Pa E istribuidor: Coktel 


feudal 


-— CPU: 486 010/88 
- PD ria: 8 Mb 
La primera parte = Tarjeta Gráfica: SIGA 
de Loros of the o 
Realm eva uno de Sist Operativo: DIS/Indas 38 
log primeros ES ido; Digital/MID 
I([he Siege is On!) propettog entrz 5 isco Duro: — Mínimo 0 Mb 
Impressions p Sierra. La conocida casa ——— 
dedicada a la estrategia había realizado jo; mésintutivo y lo más EN 
un cuvioso simulador de la vida cho más divertido, 
mevdiebal, pero con grabes carencias en LA CONQUISTA DE 


su jugabilidad. Ahora, Luelben para INGLATERRA 
LEeNngarse. 


Y otra vez estamos en guerra por la: 
puta del trono de Inglaterra. LS los 
LA EDAD DEL COMBATE ñores feudales lo desean y sólo lo pc 
conseguir el mejor en la guerra y en kk 
plomacia, pues a veces el hambre se | 
vierte en un fiel aliado, pues muchos 
) dados no pueden ni dar de comer c 
Gi habitantes y, si nuestras reservas de y 
son abundantes, podemos come 
estos excedentes con otros est 
tal como se hace ahora en | 
munidad Europea. 
Pero en tiempos de la 
Media, el comercio era ta 
portante como la fuer 
las armas. Lords || presi 
gran importancia al e 
te, de hecho parece « 


En Lords of the Realm II no sólo debes conseguir una comu- 
nidad próspera, sino que debes defenderla con un buen 
ejército. El objetivo es conquistar toda Inglaterra 

y necesitas ser el caballero mejor armado para 
enfrentarte atodos los señores de los demás 
condados. A veces, puedes impresionar a > dl 
tus rivales con un buen ejército y se e 
rendirán, pero seguramente que te 

planten batalla y entonces el juego se 

transforma en una especie de War- 

craft, pero con auténticas piezas me- 

dievales. El combate en tiempo real 

se ha resuelto de manera satisfac- 

toria a nivel de gráficos y movi- 

miento. 


Tras echar un vistazo a esta 
segunda parte, podemos afirmar 
sin equivocamos en lo más mínimo 
que el equipo de Impressions se ha 

aprendido bien la lección y la segunda 
parte de Lords of the Realm no sólo es 
mucho mejor que su antecesora sino que 
otros muchos juegos de estrategia. No so- 
lamente se ha mejorado en gráficos sino 
que ahora es A más fácil de mane- 
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Grtions 


¡Blacksmith. 


7 9 Serís workíns at 0% efficiency. 
«Bill produce UI Siuords next season. 


Misken x weapon to chanse production. 


tratara de Un po en otro juego, 
pues mientras en 
no todo se reduce a los clási- 

cos esquema de la estrategia 
por lumos, el combate se pre- 
¿senta en tiempo real, al esti- 
llo Com- 
mand $ Conquer. El resul- 


lo de Warcraft 


tado es una 
mezcla de los 
dos — éxitos, 
acompañado 
de unos gráfi- 
cos soberbios y 
Unos efectos so- 
noros excelen- 
les. los gráficos 


son mucho mejores que 

os de Warcrafi aunque 
No podrás construir granjas 
Ml Barracas. Todo esto se ha- 
Ce durante la gestión del rei- 
OY tus fichas de combate 
eben conformar con las 
IejOras que hayas introdu- 
nferiormente. 


Ñ 
se € 


Estas mejoras 


todo a las ar- 
ara ello ne- 
lamos de un 
equipo de he- 


éros que se encarguen de construirlas. 


A. ES Misa 
lelp A 58 
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Ya sabes que 
una buena va- 
riedad de ellas 
proporciona un 
ejército apto pa- 
ra todo tipo de si- 
tuaciones. Son 
imprescindibles 
las espadas, es- 
cudos y las ar 
mas de largo alcance que 
en aquellos tiempos 
se llamaban flechas y el cuer- 
po de arqueros nuestra me- 
jor baza para combatir a 
los “peasants” o campesi- 
nos que osen enfrentarse a 
nuestros deseos de con- 
quista. 
Una buena táctica consis- 
te en mejorar lo más rá- 
pidamente posible tus sol- 
dados y conquistar el 
condado vecino. Nuestros 
recursos e impuestos se 
multiplicarán por dos has- 
la que consigamos el objeti- 
vo final, que casi siempre 


a gestión del rej- 


se refieren 


(ptions Help 


En el combate 
-medieval, los 
arqueros eran 
una de las 


se reduce a la conquista del condado más 
poderoso y difícil de eliminar. 

En la gestión de nuestra comunidad es 
vital tener a los pobladores lo más con- 
tentos posible. Esto se mide en una barra 
que se encuentra en el tablero de mandos. 
La felicidad o moral de los colonos puede 
subir o bajar por múltiples factores. Si re- 
clutamos a muchos para la guerra, la mo- 
ral caerá estrepitosamente, pero al mismo 
tiempo es necesario tener un ejército nu- 
meroso y bien equipado para defender- 
nos de nuestros vecinos que son de todo, 
menos amistosos. 

Las materias primas es el primer contra- 
tiempo serio que vamos a tener, pues hay 
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File Options Help 


Biantex Normal rations 


Qy (1) 


Achieved: Normal rations 


109 rain feeds 545 
781 Grain ts stored. 


1 E] No cattle exten. 


10 Uows will remar. 


No sheep exter 
11 Sheep mill remain. 


No Ale drunk (1 Y) 


O MRarrels remaí. 


(lich on a food to 
sivap ts priority. 
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que aprender a repartir a los obreros pa- 
ra la extracción de madera, minas y ga- 
nadería para avanzar de una forma ho- 
mogénea y firme en el juego. Hay que evi- 
tar el exceso de madera y no tener nada 
de hierro para la fundición, pues el ejérci- 
to se quedaría 

sin armas de 

ningún tipo. Pa- 
ra remediar es- 
tas soluciones, 
de vez en cuan- 
do comerciantes 
de otros conda- 

dos visitarán el 


5 e mano de Sierra en cuestión de 
, 


po real como en estrategia. Los 
movimientos son más precisos 
en el modo de combate y el 
manejo más cómodo. 

Otro de los cambios más agra- 
dables es la inclusión de Un 
elevado número de escenas 
renderizadas. Aquí se nota la 


presupuesto para adornar aun 
más el producto. Están inspira- 
das en las películas de Holy- 
wood con batallas donde inter: 
vienen miles de hombres, el 
asalto a los castillos con pesa: 
das máquinas de guerra o e 
uso de aceite hirviendo que viene a supo- 
ner una experiencia muy “calentita” para 
quienes lo sufren. 


dado. Con el ratón y pulsando sobre los 


Tampoco  po- distintos elementos, llegaremos a conseguir 
día faltar la la máxima información posible pe 
dásica ban- nuestras unidades y la gestión de los alí: 

da sonora mentos y otros materiales necesarios. 
medieval, un Lords of the Realm Il es un excelente 


tema que Im- juego de estrategia diseñado para todos 
pressions ha cuida- los públicos y con un acabado excelente 
do mucho en sus produc- a todas luces. 

tos, desde el ya lejano 
Caesar hasta su reciente 
segunda parte. Música 
dulce para los momen- 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


nuestro ofre- 
ciéndonos todo tipo 

de productos para aliviar las reservas si es- 
lán escasas. 


LOGICA 
EVOLUCION 


Entre la primera y la segunda portes 
existen una serie de diferencias tan gran- 
des que no parecen que los dos juegos co- 
respondan a la misma serie y concepto. 

En primer lugar, los gráficos son mucho 
mejores al estar todos en alta resolución, 
tanto en las pantallas de combate en tiem- 


tos de relajación y de mar- 
chas militares en el momento de la ac- 
ción. Por lo demás, los efectos sonoros y vo- 
ces son los adecuados para un juego de es- 
tas características, con los clásicas voces “At- 
tack' o Yes, my Lord”. Muy genuino. 
El interfaz también ha sido mejorado in- 
tensamente. Ahora hay menos opciones, 
ero, al mismo tiempo, más control sobre 
ES productos y población de nuestro con- 
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Estrategia de calidad para todos los públicos. 


OK PC n2 44 


La lucha etema entre el bien y el mal en UN jue: 


go excepcional. 


¿Aun no tienes 
internet? 
¿Tampoco 

enes modem? 


Ya no tienes ninguna excus 
módem MULTITECH 28.800 y consigue 


de acceso a Internet 


equipo y un buen prov 
Sólo tienes que rellenar el cup: n ] 
participar en el sorteo de los módem. 


Y si quieres disfrutar de una semana gratuita de acceso 
a Internet más otras ventajas, llama a Milenium (902 


10 35 96). ' 


Editorial LARPRESS 
(Concurso Milenium) 

Revista OK PC 

Plz. República del Ecuador n*2 
28016 Madrid. 


Nombre: 
Dirección: .nmcnonccncnsarenmanercenneniseraarennes 
Población: ... 
Código Postal: 
Teléfono: ...... 
Profesión: amncrcranronarranas 
¡Qué ordenador tienes]: ... 
[Qué sistema operativo usas! 
¡Que navegador empleas!: 


Pasarela. 


GUERRA FRÍA 


El F22, como todo nuevo modelo 
en el mundo de hoy, es un avión costosísi- 
mo. Comenzado a diseñar 
en la década de los 70 y 4 


tos han dejado de ser una 
novedad. Los gráficos están 
bien, pero no son excepcio- 

nales. Del sonido 
se puede decir lo 
mismo. Y, aunque 
tampoco 


encargado a la Lockheed 
en 1991, el primer modelo 
saldrá de la le 
de 


nea es 
montaje 

en 1997 y serán pio- 
producidos con nero en 


ello, el hecho de que admi- 
ta varios jugadores, dos co- 
nectados por módem o ca- 
ble serie o hasta ocho en 


cuentagotas. Se estima que sólo habrá 
422 de ellos en el año 2009. 

Sin embargo, se prevé que esa canti- 
dad resultará suficiente. El hecho de ser 
prácticamente invisible a los radares hace 
confiar que no sufra muchas bajas. Y su 
capacidad para misiones prolongadas 

ermite que uno solo de ellos haga el tra- 
o de varios de otro tipo. 


PODREMOS, .GUERREAR,.D, 

FORMAR EQUIPO, CON 

AMIBDS 

Eso en cuanto al avión. El juego sigue 
las líneas ya habituales del género. Permi- 


te el uso de joystick y hasta posee peda- 
les, pero, como ya existen precedentes, és- 


red local, que pueden guerrear todos con- 
tra todos o formar equipos, aumenta sus- 
tancialmente su in- 

terés y diversión. 
Aún 
tantos. los. si- 


punto es uno de sus fuertes. 
Hay 36 misiones en las que 
tendremos objetivos aéreos y 
terrestres, y se pueden crear 
otras. Las cinco primeras son 
de aprendizaje. Volaremos 


8 Mb 
esta opción. = Tarjeta Gráfica: SIA 
Así que este Soporte: [-00-ROM 

3 Multiusuario: Y 


e - — 


El aún activo F-15 no 
tardará en convertirse en 
objeto de museo. Para 
1997 se anuncia el 
nacimiento del primer 
F-22. Pero antes de que 
esto ocurra, tendras la 
oportunidad de pilotarlo. 
Novalogic te lo ha 
servido en bandeja. 


no son 


muladores 
de vue- 


Título: 22 Lightning ll 


2 Tipo: Simulador 
= Compañía: Novalogic 
- Distribuidor: — Proein, SA. 


= CPU: 


SS 486/66 
Memoria: 


lo con 


D0S/Mindows 93 
00/Midi/Digital 
40 Mb 


Sist. Operativo: 
Sonido: 


sobre el desierto de Nevada 
y combaliremos contra falsos 
enemigos que no pueden 
deribamos. Y, aunque ya 
comencemos a acumular 
puntos para los ascensos (se 
comienza con el grado de 
primer teniente) y medallas 
en estas incursiones no de- 
masiado peligrosas, más tar- 
de llegará el momento de 
“entrar en calor”, 

El F22 dispone de misiles 
de alcance corto y medio y 
“bombas inteligentes”, con 
sistema de navegación por 
satélite. Posee dd que se 
debe usar lo menos posi- 
ble, pues, en cuanto lo en- 
LAS dejaremos de 
ser “invisibles”. Hay que 
confiar en los ojos y en la 
“inteligencia” de nuestro ar- 
mamento para abatir 

los aviones enemigos y 
alcanzar los objetivos. 


5 


Después de los pri- 
meros vuelos de 
aprendizaje, las si- 
guientes misiones in- 
tentan simular el tipo 
de conflictos que 
pueden producirse 
en un mundo en 
que ya ha termina- 
do E guerra fría. 
Recuérdese que 
el FE22, aunque 


SILENT am ADVANCED 
THUNDER TACTICAL 
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Siera hace su incursión en un género ajeno a 
su Ínea y consigue nota de sobresaliente. 


Muy similar a F-22 futurista y multiusuario. Po- 
dremos pilotar varios tipos de naves. 


su estreno es inminente, aún no surca los 
aires, así que es un avión “del futuro”, 

El segundo grupo (con ocho misiones) 
tiene como escenario el delta del Mekong, 
en el sudeste asiático. El general chino “in- 
dependiente” Chang Tzu Ming se ha con- 
vertido en un zar de la droga, adquirido 
armamento sofisticado y creado un impe- 
rio particular que amenaza la paz de la 
zona. Cumpliendo una resolución de la 
ONU, dos escuadrones de F-22 se encar- 
garán de meterlo en cintura. 

Un tercer grupo de siete misiones se de- 
sarrolla cerca de Kamchatka. Rebeldes ru- 
sos campan por sus respetos y, tras varios in- 
tentos infructuosos de neutralizarlos, la fede- 
ración rusa se ha decidido a pedir ayuda. 

En el cuarto grupo, de ocho misiones, 
como era de esperar, llegaremos al siem- 
pre candente Oriente Medio. A la fuerza 
se ha constituido un nuevo estado, reco- 
nocido sólo por Iraq, y la cosa está que ar- 
de. los F22 serán los grandes protagonis- 
tas de esta nueva guerra del golfo. 

Las últimas ocho misiones giran en tor- 
no a Ucrania, donde unas discutibles elec- 
ciones han traído inestabilidad y caos. la 
violencia no cesa y las mafias proliferan. 
Los países vecinos, miembros de una ya 
ampliada OTAN, se sienten amenazados. 
Los 22 acudirán a “poner las cosas en su 
sitio”, 

El manual del juego cumple su función. 
Más de la mitad lio desarrolla un 
“curso de aprendizaje para pilotos biso- 
ños” y describe las características de avio- 
nes y armamentos aliados y enemigos. Co- 
mo diría Porky, “Esto es todo, amigos”. Sólo 
queda sentarse ante los mandos de este 
modemísimo ingenio, respirar hondo y dis- 
ponerse a desafiar las alturas. 


JULIAN PEREZ 
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La situación es desesperada: las di- 
ferentes colonias dispersas por los plane- 
tas de la galaxia se han bnóbnitida con 

| la invasión más peculiar y mortal de todas 

| cuantas han ocurrido en la historia de la 
humanidad. Para colmo, todas las unida- 
des de defensa se encuentran a varios 
años luz de distancia, realizando una mi- 
sión que las tiene muy ocupadas. 


LA DIFICULTAD 
DEL JUEGO 
De esta manera tan peculiar 
| nos presenta el juego la dificul- 
| tad que quieres tener para lle- 
var a cabo la peligrosa misión 
de exterminio. Cómo no, la cara 
más loca es la que nos va a pro- 
porcionar más escollos en 
nuestro objetivo. 


ITA TA 


LA GUERRA DE LOS INS 


Si te dicen que para exterminar a 
un grupo de arañas y Un enjambre 
de abejas necesitas un tanque, ¿te 
n Scorched Planet, el 


F 
| 07) 


lo creerías? 
hombre se enfrenta a una gran 
amenaza en la que el principal 


enemigo son diferentes 


razas de insectos que han 

crecido monstruosamente. 
En el juego encamas a un general, me- 
E dicho ex-general, que debido a su ma- 


a actitud y su afición a la bebida fue ex- 
pulsado de la academia y, que por aza- 
res de la vida, se encuentra justo al lado 
del lugar donde está ocurriendo la inva- 
sión. 

Un escueto mensaje de radio, de parte 
del almirantazgo que tiempo atrás eran 
tus superiores, 
te vuelve a 
ofrecer una mi- 
sión, a cambio 
de volver a ser 
admitido en la 
compañía si 
tienes éxito. 
Una luz de es- 
peranza vuelve 
a encenderse y 
de nuevo tie- 
nes un objetivo 
en la vida. Sin 
dudarlo, te diri- 
ges al planeta 


ble, atraviesas la atmósfera hasta llegara 
las coordenadas fijadas. La situación es 
desesperada, cientos de colonos están 
siendo arrasados por animales que extra- 
ñamente han crecido de tamaño. 


AL RESCATE 
DE.LOS. HUMANOS 


El objetivo principal del juego va a ser 
rescatar a los colonos que están simiendo 
de alimento a la hambrienta horda. Para 


indicado y, po- OO ER 
AS dos ICAA TÉCNICA 
bordo de tu > 
nave converti- ES Título: Scorched Planet 
E vi : Arcade 
E Virgin 
5 C 4856/01/66 
E 8 Mb 
2 2 VEA 
Z 1G0-R0N 
IL, lo: Xx 
S : D0S/Windows 43 


ello, tendrás que reco- 
gerlos en tu nave y lle- 
varlos hasta la puerta 
teletransportadora más 
cercana, para a conti- 
nuación, y una vez eva- 
cuada la colonia, exter- 
minar a todos los mons- 
Iruos que haya por el lu- 
gar. 
Para ello, tienes a tu dis- 
posición un vehículo de 
alta tecnología, con el 
ve tienes Y posibili- 
dad tanto de surcar los 
aires, convirtiéndolo en 
una rápida aeronave, o moverte por en- 
tre los desfiladeros y las colinas, transfor- 
mándolo en un tanque todoterreno. 

Por supuesto, tendrás que elegir correc- 
tamente cuál de las dos modalidades te 
será más útil en cada momento, ya que 
de ello dependerá el que sobrevivas más 
tiempo. Por ejemplo, realizar una rápida 
y mortal pasada con la aeronave, aca- 

Po con monstruos que se 
hallan en la tierra puede ser 
efectivo, pero mucho más lo se- 
rá el que aproveches lo poten- 
cia de fuego del tanque, mucho 
mayor que la de la otra moda- 
lidad. 

Para facilitar el juego lo máximo 
posible, tendremos la posibili- 
dad de elegir entre dos pers- 
pectivas diferentes, una en el in- 
terior de la cabina y otra perse- 
cutoria donde vamos a ver 
nuestro vehículo desde atrás. Es- 
ta Última, si bien dificulta el mo- 
vimiento bastante, es la que 
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También nos encontramos a bordo de un tan- 
que, pero esta vez luchamos contra tanques y 
elicópteros. 


Z 
Los arcades en primera persona en los que pi- 
lotamos un tanque tienen gran aceptación y és- 


te es otro de los casos. 


aeavariAs  ASSAULT| 
RIGS | 


más visión de terreno ofrece y, por lo tan- 
to, con la que más prevenidos ante los 
ataques enemigos vamos a estar. 


DOBLADO AL CASTELLANO 


Siguiendo los cánones de distribución 
que se ha impuesto Virgin, Scorched Pla- 
net ha sido traducido y doblado al caste- 
llano, al igual que ha ocurrido con otros tf- 
tulos como Zo Broken Sword. Esto ya aña- 
de un aliciente para jugar con Scorched 
Planet, pues entender a los personajes nos 
hace mucho más sencilla la labor de ir 
adelante con la misión. 

Los gráficos alcanzan una calificación 
de notable, sobre todo en el modo de 
SVGA donde la resolución, tanto de los 
sprites, como de los elementos de esce- 
nario es sorprendente, al igual que el 
colorido. 


CARLOS F. MATEOS 
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MECHWARRIOR 2: 


VENDIBL 


15 AL MEJOR POSTOR 


Aunque a primera vista pudiera parecer que 
estumos ante una nueva extensión de este 
increible simulador futurista de robots de 
guerra, es al contrario, ya que podriamos 
considerar este titulo como una tercera purte, 
a pesar de no serlo. 


En Mechwarror 2: Mercenaries nos 
encontramos formando parte de un ban- 
do de aquellos que se venden al mejor 
postor y cuyo Único dueño es el dinero. Tú 
eres uno de esos mercenarios que ha sido 
cogido en una brutal guerra entre dos ca- 
sas rivales. La batalla ha derivado en un 


caos en el que la lealtad no significa na- 
da y el poder, la fama y el siempre nece- 
sario C-Bill es lo único buscado. 

La acción se desarlla en el año 3039, die- 
ciocho años después del conflicto de Mechwa- 
mor 2. El juego nos mete de lleno en el interior 
de un mundo hostil donde las casas están lu- 
chando dura- 
mente entre 
ellas, a la vez 
que lo hacen 
contra los dla- 
nes que por al 
se encuentran 
dispersados, lo 
que — dificulta 
gravemente la 
acción. 


E : Mechwarrior 2 8 
ES Mercenaries 
= Tipo: Simulador 

= Compañía: Activision 

= Distribuidor: — Proein, $4. 

E CPU: 488 0/0/88 

= Memoria: 8 Mb 

= 


Z Tarjeta Gráfica: SA 
Soporte: 1. C0-ROM 
= Multiusuario: Y 
E Sist. Operativo: MS-005/Windows Y 
E Sonido: MID/Digital. 
3 Disco Duro: EM 


A 
pa A 


DOS.ESTILOS, DE. JUEGO 


A la hora de disfrutar con este progra- 
ma, vamos a tener dos posibilidades de 
juego. la primera está pensada para 
aquellos jugones que quieren pasar a la 
acción lo más rápido posible. En ella, la 
mayoría de las opciones van a estar de- 
sactivadas y solamente vamos a poder ac 
ceder al modo de juego, sin tener que pre- 
ocupamos por nada más. Esta opción, 
aunque de más sencillo manejo, le quita, 
por otro lado, gran parte del interés que en 
realidad tiene el programa. Sin embargo, 


construyendo las má- 
quinas necesarias. 

En esta “tercera parte” 
se le ha dado mucha 
más importancia al 
apartado financiero (en 
ds tenemos que re- 
alizar todas las accio- 
nes anteriormente des- 


jen nuestros mech; por su- 
puesto, dependiendo de lo 
diestros que sean, o la 

experiencia que 
hayan amasa- 
do a través de 
decenas de 
campos de ba- 


optamos por la primera opción en la que 


encamamos al comandante del clan mer- talla, — costarán : , 
kenario, se activarán todas las posibilida- más O me- critas y más) que al del 
des, pudiendo realizar acciones tan dispa- nos CEBill, simulador AS 
res como necesarias. En primer lugar, de- por lo que dicho donde quo a- 
beremos contratar pilotos para que mane- al princi- mos nuestro mech. 

| pio, debido 


LINA. INTRODUCCION 
IMPRESIONANTE 


La saga Mechwarrior 2 ha si- 
do famosa desde que apa- 
reció en la calle allá por 
julio de 1995. Gustó, ade- 
más de por su calidad 
como simulador, por las 
increíbles introducciones 
realizadas con gráficos 
renderizados en tiempo 


a que contamos 


LA OFICINA con un presupuesto más 


bien apretado, podre- 


Desde este sitio vamos a controlar los mos contar Única; 
pormenores de nuestro clan, pudiendo mente con los 
realizar toda clase de acciones administrativas, más bajos 
las cuales, si salen con buen pie, podrán hacer posible WINK el rán- 


que nos convirtamos en la organización más poderosa. Kings Est 
guiente paso 


va a ser cre- 
ar y armar 
un mech. En 
Mechwarrior 


2: Mercenaries real. Como no podía ser 
podremos elegir en- menos, Mechwarrior 2: Mercenaries no só- 
tre treinta nuevos lo no se ha quedado atrás, sino que ade- 
mechs y un muy ex- más ha superado a las anteriores entregas 
tenso surtido de ar- con creces. 

mamento que puede Los sonidos también han sido mejora- 
convertir a nuestra dos, hasta el punto de que las voces de 
máquina en algo im- nuestros compañeros, que nos hablan por 
parable. Incluso, más los intercomunicadores, tienen tal calidad 
adelante en la aven- que parece que están a nuestro lado. 
tura, podremos crear Todo eva que le gustó Mechwarrior 2 
nuestro propio ejérci- y se lo pasó en grande con el Expansion 
to de mech, contra- Pack va a alucinar con este nuevo título 
tando más. pilotos y que nos trae el bélico mundo de los mech. 


OTARS ALTERNATIVAS EARTHSIEGE | 


CARLOS F. MATEOS 
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El original de la saga. Gracias a él, se ha des- 
ubierto el filón de un nuevo género, como es HE A AS 
el de controlar robots futuristas. 
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Otro divertido simulador donde hay q 
manejar poderosos robots de combate. 


> 
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X:0 MANOWAR 


IN HEAVY METAL 


. ci Wa] dial ja a A Pr O 


0, A O A, A, A 
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GRACIAS E 


lron-Man / 
10 Manowar in 
Heavy Metal 
Plataformas 


Acclaim 
Arcadia 


486 DX2/6É 


8 Mb 
cas SVbA 


| CD-ROM 


eS 
po: MS-DOS 


C0/Digital 


2 Mb 


áL VAMOS A TENER LA OPORTUNIDAD DE 
HOMBRE DE MIBRRO BN UN FANTÁSTICO [PLANT 


Uno de los hé- 
roes más caris- 
máticos de 
cuantos Mar- 
4 vel ha presen- 
tado en sus co- 
mics es, sin lu- 
gar a dudas, 
Iron Man. El 
hecho de que 
los guionistas 
añadieran a 
sus aventuras 
como superhé- 
roe los proble- 
mas que puede tener cualquier persona nor- 
mal como son la alcoholemia, el amor, el odio, 
la amistad y la vida social, le daban mucha 
más personalidad que a cualquier otro que 
fuera el prototipo de personaje salvador, sin 
problema alguno y solamente preocupado en 
ayudar al oprimido, apoyar al débil y defen- 
der las causas nobles. 


AccuLAalM Ya 
AL MERCADO U 
JE: 
INDEPENDIENTE 
Sí, PERO Q 
TENER TODOS 
2ON LOS SUPE 
Da MARyalh. 
UNO DE 
TAMBIÉN UN 
MÁS DIV IRTUL 
COIN 


TONY. STARK, 
CARA DEIRO 


Ese es el nombre de lo 
ta de lron Man. Tony Stan 
Stark Intemational, una co 
ción y avance tecnológico 
sas de cuantas hay en el 

Durante la guerra del | 
do por un trozo de metral 
llevar en todo momento u 
por un genio oriental, com 
piel. Ya en la actualidad y 
res posibilidades tecnoló 
nueva armadura, mucho 
nejable que le dio la opor 
a combatir el crimen, prin 
más tarde como Un super 
el que todos confiaban y 
o respetaban. 

En esta ocasión, lron A 
a la más peligrosa amend 


eco..ence.ee..e...enrenroenocn.cnna a concen .ence..c.e.ennenere..nn.reo..oo 


El querrero rojo y do- 
rado, siempre dis- 
puesto a combatir el 
Crimen, a pesar de lo- 
dos los problemas que 
puede tener en su olra 
vida, es el personaje 
principal de este arta- 
de de plataformas y 
uno de los héroes que 
puedes elegir. 


IRON MAN 


PLAYER 1 


a “EXIT 


SELECT HERO 


ENTER TO SELECT 


» 


IRONMAN] 


3-0 MANDAR 


ENTER TD SELECT 


AGOPBNIANOW AR 


suerte, goza 
a Me 

| de la ayuda de 
E V Y X-O Manowar, una 
versión mucho más 
brutal del mismo, que le va 
“a sevir de apoyo a la hora de vencer a los 
"numerosos enemigos con lo que se encuentre. 


INPLATAFDRMAS. 
DEJODA_LA_VIDA 


| Nos encontramos ante un título que no aña- 
“de nada: nuevo al mercado del sofware, ya 
“que ha sido realizado 
como uno de tantos pla- 
tafomas que hemos teni- 
do la posibilidad de jugar. 
“Enemigos por doquier, items de lo más 
“variados, obstáculos que superar y ad- 
versarios de fin de fase más poderosos de 
lo. normal, van a ser el pan nuestro de cada 
da. 

Los posibilidades de lucha de nuestros per- 
sonajes van a ser de lo más numerosas: la pri- 
mera y más poderosa son los rayos repulsores, 
en el caso de Iron Man, y los rayos de plasma, 
en el de XO Manowar, lo cuales podrán au- 
mentar de poder si encontramos el ítem que lo 


DRAGON 
HEART 


OTRAS ALTERNATIVAS 


pro- 
voca. la segunda 
es el combate cuer- 
po a cuerpo, que se- 
rán patadas de ka- 
rate o puñetazos de 
lo más barriobaje- 
ros, pero todos la 
mar de efectivos. Pe- 
ro lo que sin duda 
va a ser más valioso 
son los jets instalados en las botas tanto de un 
héroe como del otro y que nos ayudarán a su- 
perar obstáculos muy elevados, como muros o 
conjuntos de cajas, que de otra manera son in- 
franqueables. 

los enemigos que nos vamos a encontrar 
irán desde mu- 
tantes con la 
piel verde y 
llena de be- 
rrugas, hasta sol- 
dados, entre- 
nados para 
la lucha y ar- 
mados hasta 

los dientes. 
La aventura se divide en misiones, cada 
una de las cuales tiene unos diversos 
objetivos y subobjetivos que debere- 
mos cumplir a la perfección para avanzar por 
las fases y llegar así al ansiado final. 


JOHNNY 
BAZZOKATONE 
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Basado en la película de gran éxito en la que 
un caballero se hace amigo de un dragón. 


Un rockero que a base de saltos tiene que 
rescatar a su guitarra. 


ACEPTABLE, QUE_ND_PASABLE 


Nos encontramos ante un ttulo de esos úni- 
camente aptos para incondicionales del gé- 
nero, por la simple razón de que uno que co- 
ja un plataformas de pascuas a ramos, se va 
a encontrar con lo mismo de siempre y puede 
resultar decepcionado; sin embargo, aquel 
que esté acostumbrado a este tipo de juegos, 
va a disfrutar de lo lindo pudiendo controlar 
a uno de los héroes más carismáticos de la 
Marvel. 

Los gráficos son aceptables, siendo lo más 
logrado el scroll de pantalla que da un gran 
efecto de profundidad. Del sonido lo más des- 
tacable es la música que, en formato de CD- 
Audio, ofrece una calidad sobresaliente. Así, 
Acclaim añade otro ladrillo al enorme edificio 
que llevan formado todos los plataformas de 
la historia, sin duda, uno de los más grandes. 


CARLOS F. MATEOS 
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" PMAMASTER de | 103 dasanas 300 logaras mbstarlosos, ¡imag 
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Por si esto fuera poco, el universo do por el Mago del Norte (reminiscencia tiene de extraño aterrizar en la segunda), 
(no el mundo: el universo entero) se Ji» del país de Oz) en un titánico combate Otro destino, el Mundo Lena es 
encuentra en peligro. Después del Big] A y su vara fue hecha añicos, esparcién- del Mago del Norte que derrotó a Merln), 


dose sus fragmentos por distintos univer- es la tierra de los cuentos de hadas, don- 

sos. Si los reunimos, invo- 

caremos al mago de 
Camelot y una vez in- 
vocado.. 


SEIS DESTINOS 


Dado el grado de disper- 
sión de los fragmentos, pa- 
rece tratarse de la clásica 
búsqueda de una aguja 
en un pajar. No lo es del 
todo, pues en la “base 
de datos" de nuestra 
voz amiga, existen seis 


Sd ahora se producirá una espe- 
cie de Big Bong y todo “implotará”, 
¿las causas?  Desconocidas. 
¿Existe solución? Sí, aunque no 
será tarea fácil. En nuestras mo- 
destas manos está el destino de 
todo lo existente. 

Para ello deberemos buscar ayu- 
da, ¿Y quién mejor que Merlín, ese 
viejo desfacedor de entuertos? El 
problema es que no se conoce el 
paradero del mago legendario. Se 
sabe, eso sí que tras su desapari- 
ción de la corte del Rey Arturo, se 
dedicó al estudio el viaje di- 
mensional, convirtiéndose en un 
especialista. Hasta que fue venci- 


El menú de entra: 


AE AS en que hállatemos fragmento 


1es un ggcemario de de 


arernos al PhillA Marlowe local 
tulo: Master of ] 
Dimensions 
Aventura Gráfica 
Mad Engine 
Proein, S.A. 


bles puntos 
de destino, no 
exentos de peligro. 
Pues, además de los enemi- 
gos que habiten esos mundos, 
habremos de cuidamos de los “vam- 
piros dimensionales”, voraces degus- 


DRA RETRATA 
] 


486 DX2/6b 


2 CD-ROM tadores de la energía acumulada por 
Xx los viajeros. 
Windows 35 La variedad de los escenarios desa- 
2 Windows 


fía al vértigo. Visitaremos Egipto, al que 
llegaremos. totalmente planos, formando 
parte de un papiro A de jeroglíficos 
(no cabe sorprenderse de ello, pues, si nos 
movemos por la cuaria dimensión, ¿qué 


C0/Midi/Digital 


AVAL AO EAT 


lesván de sus abuelos, nues! 


tro héroe enc 
¡ina de vajes 29 ScUEniTa 


la vara de Merlín podrá salvar 


al mundo 


de todo puede suceder. Nada más llegar, 
sabremos de una princesa encerrada en 
una torre. Buena oportuni- 
dad para vestir la piel de 
éroes. uno 
También entraremos en el 
despacho de un detective 
privado, émulo de Marlowe 
y Sam Spade, y nos veremos 
envueltos en una “trama ne- 
gr', en la que el “halcón 
maltés” será uno de los frag- 
mentos de la merlinesca vara, 
robado de un museo. Rapstone, 
llegar, nos parecerá idéntico a 
nuestro mundo, pero no tardaremos en 
descubrir que sus habitantes sufren ame- 
nazadores cambios. Estamos en un univer 
so gótico, poblado de licántropos. 
" Emprenderemos una carrera contra reloj 
en una estación espacial, en la que apenas 
quedan sobrevivientes. Uno Als que allí 
quedaron puso en marcha el mecanismo 
autodestructo;, así que el tiempo apremia. Y 
por último, en el verde Dumlobo, conocere- 
mos a clorofficos extraterrestres que ven a 
toda hora un mismo programa televisivo. 


dimensionales. sólo reunir BE 


LA_ AVENTURA 
PROMETE 


Las aventuras de inte- 
racción espacio-tem- 
poral resultan siempre 
atractivas. Basta recor- 
dar Maniac Mansion 
l, cuyo principal de- 
fecto era terminarse 
demasiado rápido. ¿Y 
quién puede olvidar 
Mundodisco, con los hila- 
rantes problemas relaciona- 
dos con las visitas de Rincewind 
al espacio-1? En ese sentido, Mas- 
ter of Dimensions promete, aunque no 
tanto como sus ilustres predecesoras. La flo- 
ja secuencia introductoria y la falta de 
chispa de los primeros diálogos nos hacen 
sospechar 


de Merlín Por supuesto, en la que no 
ra una princesa 


estamos 
ante una de 

esas aventuras que 
cortan el aliento. Lo cual no quiere decir 
que sea mala. 

¿Qué más se puede decir? Los gráficos 
están bien. Como se trata de dibujos ani- 
mados, sólo habremos de movemos en un 
par de CD-ROMS, con tres de los seis uni- 


versos en cada uno de ellos. El sonido, nor- 
mal: no hay por qué esperar nada espec- 
tacular en ese aspecto. El interfaz es el 
acostumbrado, fácil de utilizar, pues ya las 
aventuras gráficas se han estandarizado 
bastante en ese sentido. Tendremos nuestro 
inventario, el cursor que cambia de forma, 
los personajes con los que podemos hablar 
y todo lo que ya conocemos de sobra. Qui- 
zós el uso del botón derecho para dialogar 
sea debatible. Pero no llega a ser engorro- 
so y sobre gustos no hay nada escrito. 

En medio de este entomo “normal, el 
argumento, lo principal, despierta el interés 
sin llegar a fascinar. Vale la pena empren- 
der un viaje, que se anuncia atractivo, por 
ese conjunto de escenarios tan distintos y 
en los que nos esperan numerosas aven- 
turas en que habremos de poner a fun- 
cionar nuestras “pequeñas células grises”. 


La salvación del universo merece que lo in- 
tentemos. 


JULIAN PEREZ 


THE GENE 
MACHINE 
OK PC n? 50 


Una buena aventura gráfica de ciencia- 
ficción. 


UTAAS ALTERNATIVAS 


OK PC n2 48 


THE DAME 
WAS LOADED 


—Lurso Duke Nukem 3D 


Edición de 
Escenarios para 


Hasta ahora se han presentado las 
bases necesarias para poder crear esce- 
narios realmente complejos. Sin embargo, 
está complejidad se ha orientado funda- 
mentalmente al aspecto físico del escena- 
rio. Á partir de aquí nos ocuparemos de 
los efectos especiales que se pueden in- 
cluir en los sectores como terremotos, efec- 
tos de iluminación, etc. 


CONCEPTOS. AVANZADOS 


Para poder incluir cualquier tipo de 
efecto o procedimiento especial en el es- 
cenario se utilizan sprites especiales. De 
todos ellos, los que más nos interesan son 


E ESTA 
A CIERTOS ELEMENTOS COMO 
$ DEL Doom, SINO QUE LOS 
PLETOS COMO DESEEMOS. 


los que aparecen numerados del 1 al 9 
en la librería de sprites y texturas. Cada 
sprite de este tipo se utiliza para una fun- 
ción concreta y tiene asociados dos valo- 
res (Hitag y lotag) que permiten fijan los 


Ejemplo de la disposición de los sprites para un te- | 


rremoto. 
cocooo.o.n.ooenonon...o...so 


parámetros o características de dicha fun- / 
ción. Para fijar el valor Lotag de un sprite 
(o de una pared, cuando sea necesario) 
se presiona, en modo 2D, Alt+T cuando 
éste parpadea y a continuación se escri- 
be el valor deseado. Para introducir el va- 
lor de Hitag se utiliza Alt+H. Si en lugar 
de un sprite se tratase de un sector, se de- 
be situar el cursor dentro del sector y utili- 
zar T para el Lotag y H para el Hitag. 

El sprite que más se utiliza es el deno- 
minado SectorEffector (número uno). Como 
se deduce por su nombre, es el encarga- 
do de la mayoría de los efectos de los 
sectores. Este también tiene asociados una 
serie de valores de los cuales los más im- 
portantes son Lotag y Hitag. 

En el archivo de ayuda de Build se 
puede encontrar, al final del mismo, una 
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Los efectos también permiten definir niveles acuáticos 
c6o00.000000000:000000000000! 


Es recomendable agrupar sprites asociados para claridad visual. 
.......0.0...b.-E O ECO COC OO CO O .OOCO 


0-9 


os sprites 1 a 9 son los más utilizados para efectos, 


serencia completa de todos los sprites 
speciales y los efectos de los sectores, Sin 
mbargo, se trata Únicamente de una lis- 
, de referencia y, como tal, puede resul- 
2 UN poco difícil intentar utilizar alguno 
le los elementos que se describen sin ha- 
er visto antes algún ejemplo. Es por ello 
we se explicarán aquí algunas de las 
inciones, de modo que el resto de ellas 
uedan ser empleadas sin dificultad cam- 
iando Únicamente los parámetros perti- 
entes. 


UN-PRIMER EJEMPLO; 
TERREMOTOS 


Este efecto produce un temblor en la 
ala cuando el jugador entra en ella. Pa- 
1 poder llevarlo a cabo se necesitan va- 
os sprites especiales. El primero es el spri- 
SectorEffector (número uno en la libre- 
0). Debemos colocar un sprite de este ti- 
o en el sector que queremos hacer tem- 


ar y fijar sus parámetros. Los efectos que 


implican varios sprites deben disponer de 
un mecanismo que los diferencie de los 
demás, pues de otro modo sería imposible 
saber cuáles son 

los relacionados. El 
valor de Hitag permi- 

te establecer esta distin- 
ción. El número que se in- 


Se pueden incluir 


Se pueden utilizar todos los efectos deseados. 
e........ .0.OCO6 OR. OCOO6O6OC6OOO6OO A. S O MUA. .... 


A su vez, el MasterSwitch se debe acti- 
var con un sprite TouchPlate (número tres). 
El sprite TouchPlate permite activar tanto 

un sprite Activator 
como uno MasterS- 
witch cuando el juga- 
dor pasa por el suelo 
del sector. Una vez inser- 


troduce como Hitag para todos los tado este nuevo sprite, pro- 
SectorEffector será el que los cedemos a fijar sus paráme- 
demás utilicen para referen- efectos tros, para lo cual basta con 


ciarle. Como éste es el pri- 
mero hay que darle un va- 
lor de uno. En el Lotag se 
introducirá el número 

de efecto deseado. 

Como queremos 

un terremoto, este 

valor se fija en dos. 

El terremoto tiene una característica es- 
pecial: debe activarse con MasterSwitch 
(sprite número ocho). De hecho, los sprites 
MasterSwitch se utilizan para activar el Lo- 
tag de un sector o sprites de efectos de 
sector (nuestro caso). Se debe colocar, por 
tanto, un sprite Mas- 
terSwitch en el mis- 
mo sector (para evi- 
tar un caos visual, 
cuando se metan 
más elementos, lo 
mejor es colocar los 
sprites relacionados 
juntos). Su valor Lo- 
tag será. la referen- 
cia al SectorEffector 
asociado (para no- 
sotros, el uno). El va- 
lor de Hitag se refie- 
re al tiempo de re- 
tardo para la activa- 
ción del efecto. 


deseados en 
un mismo sector 


poner en Lotag el número de 

identificación del SectorEf 

fector (recordemos que 

era uno). Hay que te- 

ner presente que es- 

te tipo de efectos 

no se pueden eje- 

cutar desde dentro del propio editor, por 

lo que una vez terminado el proceso de- 

beremos salvar el nivel y probarlo desde 
el propio juego. 


MAS EFECTOS 


El proceso anteriormente descrito es 
uno de los más complejos que se pueden 
encontrar. Aun así ha sido elegido para 
presentarlo en primer lugar porque tam- 
bién era uno de los más completos al in- 
cluir otros sprites. La mejor manera de 
comprender su funcionamiento es tomar 
la referencia de efectos del juego y rela- 
cionarlo con lo que aquí se ha expuesto. 
De este modo, se entenderá fácilmente el 
proceso y se podrá abordar cualquier otro 
efecto. En cualquier caso, en el próximo 
número se volverá a este mismo tema con 
más ejemplos para aclarar cualquier du- 
da que pueda quedar. 


Iris en mado 2D coosonnroncnnoooo... LUIS GALLEGO 
> 
95 OK 


—burso Warbraft IL 


Lvición de in para 


Hemos visto como construir un escenario. - 
sencillo en Warcraft Il. A partir de 
este capítulo analizaremos una 
por una las distintas 
opciones del 

editor. 


teriores 

capítulos — vi- 

mos la construc- 

ción de un pequeño 

escenario como aperitivo. 

Nos toca llegar a los platos 

fuertes con escenarios ya más 

complicados, pero antes debes fami- 

liarizarte con todas las opciones que 
presenta el editor. 

Nuestro consejo es que practiques mu- 
chas veces con el editor antes de construir 
un escenario distinto y sobre todo, que estu- 
dies el efecto que se produce al variar una 
de las opciones sobre el comportamiento 
del enemigo o la pro- 
pia dificultad del esce- 
nario. Tampoco oli- 
des jugar varias veces 
lu escenario y ver qué 
puedes mejorar, antes 
de poder pasarlo a 
los amigos, a OK PC 
o a través de Intemet. 
Es vital en este caso 
que el escenario esté 
lo más equilibrado 
posible entre tus tro- 
pas y las demás má- 
quinas, si no, sería de- 
masiado vital. En otros 
números ya hemos 
dado las indicaciones 
más adecuadas a es- 
te respecto, que vere- 
mos de nuevo a la 
hora de construir un 
gran escenario. 


EL-EDITOR 
BAJO WINDOWS 


El editor de escenarios de Warcraft ll fun- 
ciona bajo Windows exclusivamente, Si tie- 
nes la versión 3.1 debes cargar el fichero 
WAR2EDI, pero si es Windows 95, el fiche- 
ro es WAR2ED9S. Tras arrancar con él, apa- 
recerá una pantalla en verde que repre- 
senta un escenario completamente vacío. 

Rodeando esta pantalla tenemos la ba- 
rras de deslizamiento, menús y demás op- 
ciones. Las barras de deslizamiento como 
ocurre con todas las aplicaciones de Win- 
dows, te permiten desplazarte a lo largo 
de todo el documento, aunque aquí hay 
que precisar con el nombre de escenario. 

En la parte superior de la pantalla se 
encuentra la barra de herramientas y en la 
inferior, la barra de estado. la barra de he- 
rramientas va a ser nuestro objetivo du- 
rante estos dos próximos capítulos. Refe- 
rente a la barra de estado, es el lugar 
donde el ordenador muestra los mensajes 
al señalar con el cursor en cualquier par- 
te del escenario, tales como el nombre del 
personaje, de la construcción o la canti- 
dad de oro que hay en una mina. 

La barra de opciones ya la vimos en su 
día de manera muy rápida. Volveremos a 
ella, solamente como indicador de los sub- 
menús que aparecen en ella. 

Debajo de esta barra de opciones en- 
contrarás una línea de símbolos, que son 
las correspondencias gráficas de las he- 
rramientas. No nos centraremos mucho en 
ellos porque su función es idéntica a las 
órdenes da la barra de las herramientas. 
Cuando dejes el cursor sobre uno de ellos, 
aparecerá su función y, sin duda, es un 
atajo que utilizarás frecuentemente para 
construir rápidamente sin necesidad de 
acudir a los menús desplegables. Esto es 
algo usual en los programas de diseño de 
cualquier tipo. 

Ahora pasaremos a describir cada ele- 
mento de los menús del editor 


LA.DPCION FILES: 


+ NEW: Construye un nuevo escenario. 
Esta opción elige por defecto un esce- 
nario mediano tipo bosque. 

+ OPEN: Puedes ver otro escenario mien- 
tras estás construyendo uno. En teoría, 
no hay límite para ver un número de es- 
cenarios determinados, pero todo de- 
pende de la cantidad de memoria que 
tengas y los recursos que utilice Win- 
dows en tu ordenador. 
SAVE: Guarda tu trabajo en el directo- 
rio donde tengas instalado Warcraft La 
foma de guardar el escenario y el di- 
reclorio es idéntica a la forma de tro- 
bajar con Windows. 
SAVE AS: Si quieres tener un escenario 
muy parecido a otro, pero que cambie 
sólo en algunos aspectos esta función 
te será muy Útil para conservar peque- 
ños cambios en otros escenarios con 
nombres distintos. 
SOUND EDITOR: El editor de sonidos. 
Warcraft ll le permite cambiar las voces 
de todos los personajes y monstruos, e in- 
duso los efectos de sonido de algunas 
máquinas de guerra como los barcos. 
Pero éste será el tema principal del capt 
tulo final de este curso de edición. 


CION EDIT; 


Con sólo un elemento 
que es “Del", sie para bo- 
mar todos los elementos que 
Oyas seleccionado anterior- 
mente, al arrastrar el cursor y 
pulsando el botón izquierdo 
Al mismo tiempo. 


LA OPCION VIEW: 


Esta opción es la que desactiva o acti- 
va los distintos menús del editor. 


+ TOOLBAR: Muestra los símbolos equi- 
valentes a la barra de herramientas. 

+ STATUS BAR: Muestra la barra de es- 
tado. 

+ ANIMATE: Permite la animación de los 
objetos que coloques en pantalla, co- 
mo el agua en estanques, mares, ros, 
etc. Esta opción consumirá más memo- 
ria de tu ordenador. 

+ MINI MAP: El mapa te permite ir rá- 
pidamente a cualquier localización 
del escenario con sólo pulsar sobre 
él. 

El próximo mes nos centraremos en ex- 
clusiva sobre la opción “tools” que es la 
principal para diseñar el escenario, hasta 
entonces disfruta de los escenarios de OK 


pS 


—Novedades 


LITTLE BIG ADVINTURE 


Electronic Arts ha presentado su nueva co- 
lección CD-ROM Classics, una oportuni- 
dad para rememorar los ftulos del pasa- 
do que constituyeron un rotundo éxilo de 
la casa. 

El primero de todos ellos es Litle Big Ad- 
venture, una aventura con unos gráficos 
geniales que todavía no han sido superados por nadie; como 
las simpáticas animaciones que aparecerán constantemente a lo 


largo del juego. Una aventura excelente, llena de situaciones 
imaginativas y difíciles. 


PETER PEN 


PO: 
Educativo 
COMPAÑÍA: 
Europress 
DISTRIBUIDOR: 
Arcadia 


NOTA: E 


No es el Peter Pan de siempre, pero su fin 
educativo es el mismo: presentar la: in- 
mortal historia de J. M. Banie a los chicos 
a través del ordenador 


bles. 
Por lo demás, al explo- 
rar con el ratón, apare- 


cerán ani- |f 
Diseñado como si fuera un cuento clásico maciones y | 
de papel, el CD-ROM presenta la historia juegos de 
de Peter Pan de forma resumida y con todo tipo 
muchos dibujos. Además, el doblaje ha para inte- 
sido interpretado por actores profesiona- raccionar con los 
les con unos resultados bastante acepta- personajes y 


También Arcadia se ha apuntado al carro del lanzamiento de éxitos antiguos a ba- 
jo precio con el sello Golden Line. Como es de suponer, el máximo beneficiario es el 
usuario final, que puede prescindir de la piratería 
y tener ftulos originales. 

TEX es un simulador de cazas de combate que 
tiene como máxima virtud unos gráficos especta- 
culares y una jugabilidad muy alta, además de 
una tremenda adicción, sobre todo por lo fácil 
que es de manejar, pues casi se trata de un ar- 
cade al que se le ha añadido muchas más posi- 
bilidades. Con 200 misiones por cumplir y unos 
escenarios muy logrados, TFX da mucho juego du- 
rante meses. 


sade interactive 


TIPO: 
Musical 
COMPAÑÍA: 
Omnimedia 
DISTRIBUIDOR: 
Arcadia 


Sade representa lo máximo en belleza y estilo en música. Canciones como Smooth Ope- 
rator han abierto el corazón y las mentes de miles de personas. Sade, además de pose- 
er un fisico excepcional y una voz digna de los ángeles, está aropada con una banda 
de buenos músicos que saben dar a cada canción el “alma” que necesita. 

Sade Interactive es una interesante aplicación multimedia que resume la historia de Sa: 
de en el mundo de la música. No sólo encontrarás sus vídeos y canciones más famosas, 
sino que asistirás a las biografías del proyecto que se encuentra detrás de Sade, sus di 
recciones en Intemel, sus vivencias y muchos más aspectos de su vida privada. Las fotos 
e imágenes del CD-ROM son para guardarlas toda la vida. Imprescindible para los 
amantes de la buena música. 


TIPO: 
Aventura 
COMPAÑÍA: 
Electronic Arts 
DISTRIBUIDOR: 
Electronic Arts 


TIPO: 
Simulador 
COMPAÑÍA: 
Ocean 
DISTRIBUIDOR: 
Arcadia 


TIPO: 
"Escenarios para 
Warcraft 1 
COMPAÑÍA: 
WizardWorks 
DISTRIBUIDOR: 


los PROmUCY 


% ¡ World Wide of Animals Tira: 


celos e institutos, gracias a que está traducido y doblado 


l Cultural 
a ecología es una dls 


¡ las más modemas ciencias y, al mismo de las más COMPAÑÍA: 

important odemnas ciencias y, al mismo tiempo, una de las 

que se ed d Que queremos es salvar nuestro planeta Tierra. Por eso es de interés Creative Wonders 
Proveche cualquier medio para incentivar el amor a la Naturaleza, como pue- DISTRIBUIDOR: 


¡e , 
no E o Aa World of Animals tiene ese objetivo y para su realización 
A través de UN ori a a medios de ninguna clase. y 
que interacióan sa sistema de presentación con globos panorámicos de la Tierra 
lografas de los an re y accederemos a distintos ecosistemas mostrándonos vdeos y fo- 
a especie y su Ber es que los pueblan, Una base de datos con descripciones de ca- 
AMOS SW con las demás proporcionan la suficiente información para tra- 
- , el más completo de su categoría e idóneo para su uso en es- 
al castellano. 


W-ZONE 


Warcraft ll es el juego de estrategia más jugado. De eso, no cabe ninguna duda, pero 
los escenarios que trae el juego y sus ampliaciones ya nos lo sabemos todos de memo- 
ría. Para remediarlo, puedes crear los tuyos propios o utilizar los de nuestra revista. 

O también puedes escoger WiZone, una selección de 50 peligrosos y entretenidos esce- 
narios que apagarán nuestra sed de Warcraft durante algunos meses más. El juego ade- 
más viene complementado con una guía estratégica traducida al castellano que nos in- 
dicará los trucos y el mejor uso de las unidades para ganar de la forma más rápida y 
eficaz al enemigo. 


MORTAL KOMBAT Tur: 


Lucha 


$ MORTAL KOMBAT II COMPAÑÍA: 


Esta recopilación de dos mitos de los juegos de lucha puede suponer una sorpresa para Acdaim 

sus numerosos aficionados. Los dos tienen la fama de ser los más sangrientos de todos y DISTRIBUIDOR: 
además gozan de una buena calidad técnica que les convierte en el listón más alto que 
se puede rebasar en este tipo de juegos. 

Con cientos de golpes y animaciones secretos, fatalities, animalities y cualquier otro método 
de destrozar al contrario, esta recopilación es muy recomendable, debido a la elevada adic- 
ción de estos dos juegos, adaptaciones fieles de sus hermanos mayores de las máquinas re- 
creativas. 


Sherlock Holmes es el detective más famo- 
so del mundo y sus aventuras han sido na- 
rradas en incontables ocasiones, tanto en 
novelas como en películas. Hace pocos nú- 
meros analizamos la última incursión en nuestros ordenadores 
de Sherlock, pero mucho antes apareció en los ordenadores en 
una fantástica aventura que Electronic Arts reedita ahora den- 
tro de su serie CD-ROM Classics. 

El argumento consiste en el asesinato de una joven actriz Se piensa que puede ser obra de Jack 
el Destripador, pero no todo está claro. Sherlock deberá buscar pistas a lo largo del Londres victoriano hasta dar con el cul- 
pable o, al menos, con alguien que sepa algo. Un juego excelente que ha marcado un hito en las aventuras gráficas. 
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CAMPAIGN DISK FOR STEEL PANTHERS 


CATA RARA 

Steel Panthers es un buen wargame de la compañía SSI; más sencillo de manejar que otros 
de su clase, nos muestra lo que se puede hacer con una buena brigada de tanques e in- 
teligencia en la cabeza. 

Si la campaña del juego original se te quedó corta, SSI ha editado un CD-ROM repleto 
de misiones con las que disfrutarás durante mucho tiempo, nada más que 35 nuevas mi- 
siones de alta dificultad. Por si fuera poco, también se incluyen tres campañas correspon- 
dientes a: batalla en Africa del Norte, operación Barbarrosa y una especial homenajean- 
do al genio militar de Patton. En todas ellas, la fuerza de los tanques es la clave para la 
victoria, 
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3 CAMPAIGNS AND 33 SCENARIOS! 
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TIPO: 
Disco de Escenarios 
COMPAÑÍA: 

$51 

DISTRIBUIDOR: 


proein, $.A.. 


YA Aladdin supuso un enorme éxito de taquilla para la fac- 

Aladdin toría Disney. Se trata de una película muy divertida, con 

muchos golpes de humor que encandiló tanto a grandes 

como a los más pequeños. Tal vez la culpa de todo la 

TIPO: tenga la tremenda personalidad del genio, cercana a la 

Plataformas locura, unos personajes muy bien constmidos y los asom- 

COMPAÑÍA: brosos efectos especiales generados por ordenador. Co- 

Disney mo era de suponer la película contó con su versión para 

DISTRIBUIDOR: ordenador en forma de juego para plataformas, 

Virgin * Ahora sale una versión especial para el entomo Windows 95. Es idéntica a su antece- 


sora, pero corre mucho mejor en el nuevo sistema operativo de Microsoft. Aladdin es un 
juego muy recomendable por su sencillez y adicción. No tienes que leer complicados 


dos de enemigos y tesoros que vas a encontrar. 


manuales y sólo se necesita ser hábil con el teclado para superar los numerosos escenarios plaga- 


Ultima es una institución en el 
mundo del rol y, por desgra- 
cia, de un tiempo a esta par- 
te está decayendo la avalan- 
cha de fulos de este género 
que tan sólo hace dos años 
suponía una de las clases 
más importantes dentro de los juegos de ordenador. Afortunadamente, Electronic Arts 
reedita los tres últimos ffulos de la sere, que son los más populares en España. 

Los tres, pues se trata de Ultima VII: The Black Gate, Ultima VI: Serpent Isle y Pagan, 
tienen como principal protagonista al Avatar en su etema lucha contra el Guardian, símbolo del mal en las tierras de Britan- 
nia, a excepción de Pagan, una excitante aventura tridimensional en un mundo paralelo gobemado por dioses. 

Todos están traducidos y con diálogos en castellano, y conforman una oportunidad única para acercarse al mundo del rol. 


TIPO: 

Rol 

COMPAÑÍA: 
origin 
DISTRIBUIDOR: 
Electronic Arts 


rt EVOLUTION 


Disco de Escenarios 
para Civilization | Hay una tónica a seguir en el mundo de los juegos y que este mes podéis 
COMPAÑÍA: comprobar vosotros mismos y es la de lanzar al mercado misiones comple- 
Adtura Software DS por los juegos más es del ne aunque sean compañt- 
DISTRIBUIDOR: as istintas a las que HENO juego original. ; 

> Evolution corresponde a este tipo de sofware y comprende más de cien ma- 
Arcadia 


pas y escenarios para este prestigioso juego de estrategia. Comprenden todo 
tipo de países y situaciones en las que demostrar tus dotes de emperador 


ORMS yu NITED 


as que los gusanos eran 
Un : 
pivocado. S, nos pacficos animales 
y eq o.Son malé! Que se arrastraban por el campo? Pues 


edirse de este mundo, 


ja 


9%, se odian entre elos y utilizan los métodos más violentos pa- 
De deis de Worms y Worms Reinforcements, 
ES Ein] sabia mezcla de estrategia y plataformas. 
CES ds tiene más de cuatro mil millones de 

a y pate AS as sn ces que puedes estar toda la vie 
ción de que se lor o a Worms con la Única inten- 
mo los lemmin a Imaginate algo co- 

gs, pero en plan suicida. Eso es Worms. 


bble Bobble 


Bubble Bobble es un clásico de las máquinas recreativas que ahora tiene su conversión pa- 
ra el PC, Aunque los gráficos no son todo lo buenos que sera de esperas, mantiene la dosis 
de adicción y jugabilidad de los originales. 

Tanto en Bubble Bobble como en su continuación, Rainbow Island, que también se incluye en 
el CD, manejaremos a dos dragoncitos en su lucha contra innumerables bichitos multicolores 
que pululan por la pantalla en busca del espacio vital. Gracias a las originales armas de 
nuestros amigos en forma de pompas, eliminaremos a dichos enemigos y con una sustancial 


subida de puntos en nuestro marcador Un juego recomendable sólo para nostálgicos de los 
viejos arcades. 


TIPO: 
Estrategia 
COMPAÑÍA: 
Team Tr] 
DISTRIBUIDOR: 
Arcadi 


INBALL CONSTRUCTION KIT 


VELA) 


Arts 


DISTRIBUIDOR: 


Hay una nueva distribuidora en el mercado del PC, aunque ya llevaba mucho tiempo mane- 
¡ando ffulos para las consolas. Se trata de Spaco y entra muy fuerte porque nos presenta nada 
más ni nada menos que una poderosa utilidad para crear tus propios pinball a cargo de una 
conocida compañía que ha editado varios fulos sobre el tema. 

Funciona bajo Windows 3.1 y Windows 95, y cuenta con dos mesas para jugar. Una vez que 
tengas la experiencia suficiente con estas dos mesas y la forma de controlarlas, te puedes arries- 
gar a echarle mano a la imaginación para diseñar las mesas que siempre has soñado. Cuen- 
tas con una libreña de 32 mesas distintas para adomar cada pinball que diseñes, además de 
toda la parafemalia de dianas, rampas, ele. que suele ser habitual. Un producto muy divertido. 


Cuando Syndicate salió a la calle hace ya al- 
gunos años, rápidamente caló hondo entre los 
aficionados a la estrategia y marcó un nuevo 
estilo a la hora de programar este tipo de jue- 
gos. Ahora que su continuación sale “calenti- 
ta" a la calle, Electronic Arts reedita, dentro de 
su serie CD-ROM Classics, Syndicate. 

En un mundo futuro, los sindicatos dominan los países y la polfica 
con métodos poco ortodoxos. Eligiendo uno de estos sindicatos, el 
objetivo del juego es dominar a todos los demás con un potente 
equipo de cyborgs que deben infiltrarse en las bases enemigas y 


NS 


toria final. 


TIPO: 

Pinball 
COMPAÑÍA: 

1" Century 
DISTRIBUIDOR: 
Ípaco 


cumplir unas determinadas misiones. Lo bueno de Syndicate es cómo se desarrolla la misión, con 
una perspectiva isómetrica; además, según vayas avanzando, podrás mejorar tu equipo hasta la vic- 
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Trucos 


E PRaY FOR DEATH 


Estos son los movimientos especiales de todos los personajes que forman el elen- 


co de luchadores de este fantástico juego de lucha (F: delante, B: detrás, 
U: salto, P1: puño rápido, P2: puño fuerte, 


P A NT ERA 
GOLPES  ESPECIA= 
LES 


Lethal Blades: B, D, E. P2 
Knife of Doom: B, D, F, P1 
Spinning Assault: F, D, E, K2 
Traitress Slide: D, D, F K1 
Pantera Claw: B, E, P1 


M4 A E L ST ROM 
[AOVIANENTOS 
ESPECIALES 


Ghost Adze: B, D, E P1 

Mega Adze: B, D, F D, B, P2 
Electric Blow: D, B, P1, P1 
Ghost Punch: B, E B, 


ANUB 


MOVIANEATOS 
ESPECIALES 


Will 'O the Wisp: B, D, F, P1 
Jackal Kick: B, D, E K2 
Pyramid Spin: F, D, B, P1 
Double Nile: F, D, E, K2 


P1, P2, K2 


Kl: patada rápida, K2: patada fuerte). 


COMBOS ASESINAS 


Psycho Maniac: F, D, B, P1 
Killer Heart: B, D, F, K1 
Blood Bath: D, D, B, F, K2 


Combo Breaker: F, B, E P1 
Movimiento mortal: F, D, B, 
P2, P2, P2 

Movimiento idiota: F, D, B, K1, 
K1 K1 


COMBOS ASESINAS 


Ancient Magic: F, D, B, K1 
Knight of Hell: D, F, D, B, P1 
Necronomicon: D, D, FB, P2 


Combo Breaker: B, D, F, P1 
Movimiento mortal: B, F, B, E 
P2P2 

Movimiento idiota: K1, K1, P1, 


COMBOS ASESINAS 


Sphinx Enigma: B, D, F, P2 
Black Pyramid: D, F, D, F, P2 
Buried Alive:D, F, D, F, K2 


Combo Breaker: F, D, B, P2 
Movimiento mortal: B, E Kl, 
K2, K1 K2 

Movimiento idiota: B, F, Pl, 
P23P14P2 


=i| 
| 


URIEL 


D: abajo, 


| 


[IMOVIANENTOS 
ESPECIALES 


Wings of Death: F, D, F, K2 
Gabriel's Spirit: D, D, F, B, P1 
Angel's Kick: B, FB, K2 


P1, P2, K2 


COMBOS ASESINAS 


Apocalypse: B, D, B, K1 
Wrath of God: D, FE D, K2 
Armageddon: B, D, B, K2, K2 


Combo Breaker: B, D, F, P1 
Movimiento mortal: B, FE, B, E 
P2, P2 

Movimiento idiota: K1, K1, P1, 


B, 
| Viking's Spirit: B, D, F, P1 
1 


XKENOBI1US 


MOVIANIEATOS 
ESPECIALES 


Spectral Globe: D, B, E Pp2 
Holographic Bow: D, B, F, Pl 
Odin's Key: B, F, B, K2 

| Magical Ascension: F,D, F, P2 
| Deceiving Kick: B, F, B, E, K1 


MURGAN 


[MOVIANEATOS 
ESPECIALES 


Demon Roll: B, FB, E K2 
Life Mastering: B, D, B, K2 
Hell Blow: B, D, E P2 
Mega Punch: F, D, F, P2 


COMBOS ASESINAS 


COMBOS ASESINAS 


lay Hurricane: F, D, B, P1 
Magical Protection: D, D, B, É P2 
Etemal Strike: D, D, B, F, k2 


Combo Breaker: B, D, E P2 
Movimiento mortal: K2, k1, 
P2,P1-PL, Pl 

Movimiento idiota: D, E. D, 
FKI K1 


Astaroth's Rage: D, F, K2 
Lucifer's Curse: B, D, F, K1 
Satan's Revenge: D, B, D, E P1 


Combo Breaker: F, D, B, K2 
Movimiento mortal: E D, B, 
P1 P1 P1 
Movimiento idiota: Pl, Pl, P1, 
P23B2 42 


MOLFRICHÓH 


MOVINNIENTOS 
ESPECIALES 


Hammer Stroke: E, 1 
Thors Hammer: D, D, B, E P2 


Sliding Trick: F, D, B, K 


CrTHuLAu 
MOVINNEATOS 
ESPECIALES 


Slime Split: B, D, FE P1 
Double Punch: F, D, E P2 
Stun Reaper: B, D, E P2 
Invisibilityy: D, E D, K2 


COMBOS ASESINAS 


COMBOS ASESINAS 


Thunder of Thor: D, B, F, K1 
Wrath of Odin: F, D, B, P2 
Asgard's Revenge: D, E D, B, 
K2 


Combo Breaker: F, D, E P1 
Movimiento mortal: B, E, Kl| 
K1, K2, K2 | 
Movimiento idiota: P1, P2, Kl, 
K2, P1, P2 


Strangler Tentacles: E D, B, Kl 
Worm's Bite: F, D, B, P2 
External Gods: B, D, F, K2 


Combo Breaker: D, D, U, P1 Pl 
Movimiento mortal: B, E, B, 
P1 K1 
Movimiento idiota: B, E B, E 
P2, K2 
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MOVIMIENTOS 
¡ÉSPECIALES 
| 


loser Smash: B, D, E P1 
'shunder Ball: B, D, E. P2 
under Kick: E B, E K1 
Quake Kick: F, D, E K2 


PAIN 


MOVIMIENTOS — 
ESPECIALES 


Pain: F, B, E, PL P2 
Agony: B, D, F, K1 
Suffering: F, D, B, P2 


PAINBRINGER 


COMBOS ASESIMAS 


Thunder Slash: E, D, B, P1 
Electro Death: E D, B K1 
Total KO: B.RB,F ko 


Combo Breaker: FED, B, K2 
Movimiento m 


K1 K1 K1 


Movimiento idiota: D, D, Pl 


Pl, K1 K2 


COMBOS ASESINAS 


Slow Agony: F, D, E, B, P1 


The Distance of Death: D, F, B, 
K2 


Etemal Pain: B, FB, K1 


Combo Breaker: F, D, FB, P1 


ortal: D, D, D, 


THE DEATH 


MOVINIENTOS 
ESPECIALES 


Rolling Death: B, D, F, P2 
Deadly Slide: D, B, F, P1 
Smoking Kill Yal: F, D, B, P2 
Teleport: F, D, B, P1 


COMBOS ASESINAS 
Damned Crypt: F, D, B, K2 
Worms of Earth: D, D, F, P1 
Final Scythe: B, D, F, K2 


Combo Breaker: F, B, F, K1 


JAN FUN 


MOVIAMENTOS 
¡ESPECIALES 


Dragon Flame: B, D, F, P1 


Triple Dragon: F D, D, F K2 
Exploding Fist: B, E P2 


Power of Chi: B, D, F, K2, K2 


COMBOS ASESINAS 


Dragon's Tail: B, E, K1 
Tiger Roar: B, E B, E K2 


Dragon's Breath: E B, P2, P2, 


P2 
Combo Breaker: E, D, B, K2 


Movimiento mortal: E, B, KL, 


K1, K2, K2 


Movimiento idiota: P2, P2, 


p2, P2, P2, P2 


€ SUPER KARTS 


Con estas ayudas en forma de claves serás el amo y señor de los circuitos: 


» Si en la tienda tecleas BRASENOSE, conseguirás 10.000 dólares comple- 
mentarios. 

+ Con MANICMARTIN, durante la carrera, coneguirás turbos infinitos. 

+» En la pantalla de “GO KARTING” teclea ORIEL y aparecerá un nuevo cir- 
cuito. 


E pDoOomM 2 
(NIVEL 13) 


Nx Quizá uno de los niveles más complicados del juego, ya que con- 
seguir las llaves, totalmente necesarias para acabarlo, es tarea 
o» harto complicada, tanto por los enemigos, como por el jaleo de 
3 teletransportadores que hay en todos lados. En un lugar en parti- 
cular del escenario tendremos que dar un difícil salto entre dos edi- 

ficios que será el paso más complicado. 


OBJETOS 4 ARMAS 
o 
NA Esfera l Interruptor 3 Escopeta 
invulnerabilidad BER — Botiquín Berserker $. BFG  BFG 9000 
IN Esfera invisibilidad P Poción e ER Escopeta recortada 
IR llove roja CC Caja cartuchos 2 
' Teletransporte lAZ llave azul SS 
lA Llave amarilla E Exit o 
Ss Comienzo EA Esfera azul E 
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Maca tom 
ds Nautr 

sol POr cu 
dos Mora; 


Polis mo 


unas 


Nistalux Privaban 


do Gua am la cada 


Ida ds los dasalma- 
MOFMAS 110- 
Pdusstas Por su cabscilla Paul 
a los ciuda- 
danos de vivir a gusto sm su ciudad. 
Kant, causado de todo asto, ss PUSO Ma- 
nos a la obra y con ayuda de sus amigos 
rayolucionarios ss dispuso a Parar los 


so vsaoía 


Dias a asta tropa de dictadoras. 


¡Hola, amigos! Me llamo Kent y soy un 
ciudadano más de Neutropolis, una ciudad 
aparentemente tranquila hasta la llegada de 
los norm. En una noche como otra cualquie- 
ra me encontraba paseando por las calles, 
silbando una melodía de uno de mis artistas 
favoritos, Briam DeLuge, cuando, de repente, 
a lo lejos se me venía encima a toda veloci- 
dad un coche de policía haciendo sonar una 


Dai, un viejo 
aventurero por el que 
parece que no pasan los 
años. 


ruidosa sirena, se paró a mi lado y del inte- 
rior bajó un fornido policía y, sin comerlo ni 
beberlo, me metió dentro del coche y me de- 
tuvo. Me metieron en la cárcel en una celda 
oscura y fía; no entendía el porqué me en- 
carcelaban hasta que me explicaron que no 
se podía silbar ni armar escándalos en las 
calles: era una de las miles de normas que 
habían puesto los norm por orden de Paul 
Nistalux. 

No sabía cuándo iba a salir de chirona, 
ni lo que debía hacer, cuando, de re- 
pente, por debajo de la puerta me pa- 

: saron una nota en la que 
» >| decía que un grupo 

ro AN 


de revolucio- 


narios se 


ba con- 
tra e 
método de 
los norm y que 

debería ir a la facto- 


Kent, 
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subleva- TMROTACG] 


el alma de esta aventura. 
Sin él Neutropolis no hubiese 
visto nunca el so]. 


Normality 
Aventura 
Gremlim 

Interactive 
Arcadia 
ARA 


fía a encontrar trabajo y ponerme en contacto 
con este grupo revolucionario. 

Me soltaron de esa cárcel y me metieron a 
patadas en mi apartamento, recluido con h 
bertad provisional. Sólo con una condición no 
me meterían otra vez en chirona: la de man- 
tener la televisión las 24 horas del día encen- 
dida. Me dispuse a examinar 
el apartamento a ver si 
encontraba algo que me pu- 
diera servir de ayuda. En- 
contré una nota en el 

suelo en 


que ponía 
que había un 
puesto de trabajo en la 
factoría, cogí unas tijeras que había en el sue- 
lo, cogí la almohada que se encontraba en la 
cama. Debajo de ella, estaba el mando a dis. 
lancia de la televisión, lo cogí examine el sofá 
y con la torpeza que me caracteriza, lo partí 
en dos trozos: encontré un poco de dinero y un 
extraño aparato parecido a un molinillo. De 
uno de los cajones de una pequeña cómoda 
cogí un suéter en el que se podía leer “estoy 
gordo", me lo puse, entré en la cocina y cogí 
una taza de café y una pequeña caja de car 
lón. Al lado de la cocina había un almacenillo 
y en él cogí un simpático pajarillo de juguete 
y un tarro de pintura blanca. Al otro lado de la 
cocina, había un baño un poco destartalado; 
entré en él y recogí una toalla y sustraje un ar- 
pón de la bañera. Tuve que salir espantado 
por el olor que se desprendía de allí 

Debía encontrar la manera de tener encen- 
dida la televisión todo el rato para poder ES 
caporme de ese lugar. Me las ingenié de tal 
manera que use el pájaro de juguete con el 
mando a distancia. ¡Bingo! lo conseguí ya po- 
de salir del apartamento. Abrí la ventana y sa- 
l' por ella con cuidado de no caeme. Fuera 
me encontré un extraño personaje que dijo lla- 
mare Dai; charlé un buen rato con él y me 
conló que desde la llegada de los norm el sol 
había dejado de salir y que desde hace tiem- 


Pp o 
no lo ve- 
ía brillar. Le 
dije que si 
me bajaba 
a la calle y 
me respon- 
dió que ne- 
cesitaba un 
café con le- 
che; que si, 
por favor, le 
daba uno. 
Volví al apar- 
tamento, 
puse en 
marcha la 
tetera 


fé con leche. Salí a ver al hombre de afue- 
ra otra vez. Le di el café y, por fin, me 
bajó a la calle. 


Una vez abajo, no perdí el 
tiempo y me dirigí a la factoría pa- 
ra ver si conseguía ese puesto de tra- 
bajo y encontrarme así con el grupo del 
movimiento revolucionario. Entré por la puerta 
principal y me encontré con una recepcionista; 
le dije que venía a por el puesto de trabajo. Me 
contestó que no me veía capacitado para de- 
sempeñar un puesto de trabajo en la factoría, 
le enseñé el suéter que tenía puesto y a rega- 
ñadientes ella accedió. Me dijo que fuese den- 
tro y me pusiera en contacto con el Sr Blinker, 
me mef en una sala contigua a la recepción y 
examinando el sofá de la sala me encontré con 
otro de esos ex- 
traños apara- 
tos. Al otro lado, 
había una ex- 
traña máquina, 
la utilicé y des- 
cubrí que era 
una máquina 
de café, cogí el 
vaso y monté 
un pequeño es- 
polio. Se acer- 
có a mí el Sr 
Blinkler y, lejos 
de regañarme, 
me felicitó por 
lo torpe que 
era, me dio un 


llene la taza de café; lo mezclé con la pin- 
tura blanca y ya tenía preparado un buen ca- 


puesto de trabajo y me dijo que tenía permiso 
de él para moverme por la factoría. Dentro del 
despacho del Sr. Blinker cogí de una 
radio que se encontraba 
en el suelo un recep- 
tor y de la pared, 
un emisor de 
corriente. 
Salí a dar una 
pequeña vuel- 
ta a ver qué 
encontraba y de 
camino cogí Una 
batería que había al la- 
do de un guardián. Enchulé el 
cable emisor que había cogido de la pared a 
la batería, entré en uno de los baños de la fac- 
toría y utilicé la salida de aires para meterme 
por los conductos, di una vuelta y encontré un 
cinturón. Por otra de las salidas de los conduc- 
tos, cogí unos escombros que se encontraban 
metidos en una especie de vitrina, di la vuelta 
y bajé otra vez al baño. 
Entré en los vestuarios al lado de la cantina 
de la fábrica y abrí una de las taquillas de de- 


trás de la puerta: cogí unos libros que había en 
el interior Subí a un piso en el que había unas 
camas y, en una de ellas, había un hombre re- 
posando. Al lado de la otra cama, encontré un 
cable suelto y conecté el receptor que quité de 
la radio y lo conecté con la batería. Con esto 
a cama se puso en marcha, Puse encima de 
a cama las maderas y al rato vino un guar- 
dián que no pudo evitar quedarse dormido. 
Me acerqué a la sala de trituración y pri- 
mero coloqué el cinturón al extintor y después 
o utilicé para vaciar su contenido. Cogí el ex- 
intor vado y manipulé la caja de control para 
arar las cuchillas. Una vez desconectadas, me 
introduje por la cinta transportadora. 

De repente, me encontré con el grupo revo- 
ucionario y una mujer me pidió pruebas para 
ver si no era uno de ellos. Le hablé de la nota 
que recibí en la cárcel y Heather, que así era 
como se llamaba esta mujer, me dijo que tenía 
que pasar dos pruebas más para saber si de 
verdad no era uno de los norm. Una de las 
pruebas era la de conseguir que se viera un v- 
deo musical de Briam Deluge en la estación 
de televisión; y la otra era pintar la estatua del 
centro comercial de amarillo. Heather me dio el 
vídeo y la contraseña para ponerme en con- 
tacto con el norm aliado del centro comercial. 

Me dirigí a la factoía y llené el extintor de 
pintura amarilla de los bidones que había al 
lado del contenedor. Fui hacia el supermerca- 
do y en la puerta hablé con el hombre ciego. 


Me dijo que le gustaban los li- 
bros interesantes; me cambió 
los libros que yo llevaba por 
una coja de cerillas. Entré en 


el centro comercial y el DE 


PELICULA 


Paul Nistaluz. El líder de los 
norm hasta que se topó con Kent. 


norm de la puerta me re- 
quisó el extintor por ser 
un objeto peligroso y no 
autorizado. Subí a la 
juguetería y cogí un 
cortador que estaba 

en la pared y lo usé 

con un avión que 
había colgado 
del techo. Cogí 
el avión y lo uti- 
licé con el cor- 
tador para 

que no pudiera 
ser detectado por 
el sistema de segu- 
ridad. lo mismo hice 
con los perrillos de ju- 
guete y los aviones pequeños 
que se encontraban en el cesto, los usé 

dos o tres veces para poder sacarlos todos fue- 
ra y que no quedara ninguno dentro. 

Salí fuera y cogí el cortador. Bajé a la tien- 
da de congelados, cogí un trozo de came y lo 
envolí con la toalla que encontré en mi apar- 
tamento. Hablé con el tendero, intenté que 
apagara la luz y, una vez apagada, utilicé el 
cortador con el altavoz que estaba colgado 
de el techo. Cogí el altavoz y me dirigí a la 
tienda de discos y me encontré con el mismísi- 
mo Briam Deluge. En una de las paredes de 
la tienda, en concreto, la del fondo, cogí un CD 
y entré en la trastienda. Coloqué el altavoz en 
el equipo HI-Fl y usé el CD para que sonara 
una canción. El perro que acompañaba al cie- 
go de la entrada se volvió loco y entró en el 
centro comercial. El norm que se encontraba 


MALVADO 


de guardia salió corriendo 
detrás de él en su busca; 
tenía. el camino libre para 
realizar una de las prue: 
LA bas que me mandó He. 
! ather. Me fui a la esta: 
tua y usé la caja de 
cerillas con el tio 
que tenía. Provoqué 
Un pequeño incen- 
dio, el norm se yi- 
no a toda velogj- 
dad y lo prime- 
ro que hizo fue 
coger el extin- 
tor y usarlo, 
Cuál fue su 
sorpresa 
que empezó 
a pintar de 
amarillo la esta- 
tua del centro co- 
mercial. En uno de sus 
movimientos, el norm me 
enchufó con el extintor y me metió 
dentro de una habitación oscura. Yo, sin pen- 
sármelo dos veces, encendí una cerilla usán- 
dola con un póster que había en la pared, pe- 
ro no os podéis creer lo que ocurrió, la habi 
lación se encontraba llena de petardos y la 
que monté fue buena. Empezaron a explotar y 
se formó una explosión de fuegos artificiales, 
igual que una verbena. El nom, sin saber qué 
hacer; le dije que se viniera conmigo al cuar- 
tel general con el grupo para poder ayudarle. 


LA. ESTACION, 
DE, JELEVISION 


Una vez superada una de las pruebas, me 
disponía a realizar la siguiente. Me fui a mi 
apartamento y usé la comida congelada en- 


Una vez completa- 
das todas mis mi- 


siones, Heather no 
tuvo ninguna duda 
de que no era un 
norm y fui admitido 
en el grupo. Me 
explicó que esos 
aparatos tenian un 


comportamiento 
extraño en las per- 


sonas y me 
infor- 


¡olada en la toalla con la puerta de la lava- 
dora para poder coger la rata. Como no po- 
da cogerla con las manos, usé la caja de car- 
tn con la rata para poder meterla dentro. 
Me fui a la estación de televisión y me en- 
conlré con un guardián que no me dejaba en- 
tor Le enseñé la rata y éste salió espantado, 
Va libre, cogí en la puerta un trozo de barro y 
me melí dentro de la estación de televisión. Fui 
alas oficinas de la derecha y hablé con una 
mujer para haber si podía conseguir una tar- 
ja de identificación. Me dijo que hablara con 
elencargado. Eso hice. Hablé con él e intenté 
que me diera una tarjeta. Después de conse- 
guir la tarjeta hablando con el encargado, me 
lu al primer estudio usando la tarjeta con la 
puerta, metí el video dentro del aparato repro- 
ductor, averigúé que tenía acceso por control 
de ordenador, usé la computadora y me pidió 
una contraseña. Al no tenerla, me fui a la ofi- 
cina en la que había una señorita y un inge- 
nieto arreglando un ordenador, utilicé el trozo 
de barro con el ingeniero. Este, muy enfadado, 
me dijo que le limpiara 
la camisa y lo que hice 
lle quitarle la tarjeta de 
so que tenía colga- 
ella en la que se 


DE LA 


ía la contraseña 
e pedía el orde- 
1 Me fui hacia el 


nera, se puso en 
a el vídeo de 
Deluge que fue 


EL 
CEREBRO 


Briam Deluge. Con 
él la música se es- 
cuchó de nuevo 
en la ciudad 
de Neutro- 
polis. 


mó de 

que Paul Nistalux tenía un hermano secuestra- 
do en el cuartel general de los nom: el pues- 
to ordinario. 

Sin dudarlo dos veces, me fui hacia ese 
cuartel general con el traje del norm del cen- 
tro comercial para no levantar sospechas. 
Una vez dentro, hablé con el guar- 
dia del puesto e intenté 
sonsacarle la contraseña 
(1572) para poder acceder a 
la planta de investigación. Usé 
ese código en uno de los te- 
clados de los ascensores y me 

llevó a dicha planta. Entré y me 
encontré en una de las habi- 
taciones a Un prisionero en 
una especie de cápsula. 
Usé las tijeras 
con las cuerdas que le 
sujetaban para poder 
liberarle, éste enlo- 
queció y 
empezó a 
romper 
puertas y 
cristales 
hasta caer 
desmaya- 
do. 
Entré en una es- 
pecie de laboratorio 
y cogí una llave inglesa. 


Del suelo recogí un pañuelo de papel. Salí fue- 
ra y me fui a Una especie de andamio que ha- 
bía en el exterior. Cogí la escalera y usé la po- 
lea para poder salir. Me fui hacia la parte de 
atrás de la factoría a un contenedor y cogí un 
soplete que había en el suelo. Como no podía 
con él, lo empujé hacia el contenedor rojo. Co- 
gí una pieza metálica del suelo y usé las ceri- 
llas con el soplete para poder así estallar la 
puerta del contenedor. Puse la escalera en el 
mismo contenedor y subí por ella, usé la llave 
inglesa con la máquina que se encontraba allí 
para poder coger una pieza más pequeña 
parecida a la que cogí abajo. 
Me fui hacia el puesto ordinario y subí a la 
misma planta de antes. Entré al laboratorio y 
usé el pañuelo con el extintor para poder 
borrar mis huellas. Puse las dos piezas 
en la cara exterior de la máquina has- 
ta hacerla funcionar. Puse la pintura 
y el perrillo en la máquina para 
también eliminar huellas y no 
poder ser capturado: ya na- 
da podía incriminarme. Lo 
siguiente que hice fue 
usar los botones de la 
cápsula, apretando 
el botón verde infe- 
rior para hacer bajar la cápsula. Luego, apre- 
té el rojo para abrirla y después cogí al pa- 
ciente y lo metí dentro de la cápsula. Apreté el 
botón verde superior 
para hacer desapa- 
recer la cápsula, 
hablé con el cient 
fico y me dijo que 
fuera a la planta 
del departamen- 
to de proceso 
para traer otro 
paciente y re- 
empla- 
zarlo por el de- 
saparecido. 
Usé el ascensor y una vez abajo, en- 
cendí la fuente poniéndome encima de una 
baldosa que había en una de las columnas 
del fondo. Habl'E con el Norm desde la mis- 
ma baldosa e intenté que se fuera. Cuando se 
fue, me acerqué al mostrador y pude leer la 
contraseña (1312) para poder acceder a la 
planta del departamento de proceso. Usé el 
código con el teclado del otro ascensor y subí 
a la planta de proceso. le dije al norm que se 
encontraba allí que en la planta de investiga- 
ción necesitaban un paciente. Cuando me 
quedé solo, apreté el botón rojo y se abrieron 
detrás de mí unas puertas en las que había 
una sala repleta de cápsulas. Al examinar la 
del fondo del todo, las cápsulas desaparecie- 


Soluciones 


ron. Después examiné el panel de la izquier- 
da y las cápsulas volvieron a aparecer con 
personas distintas. Al creer que en la cápsula 
había aparecido Saul, al examinarla apareció 
el líder de los norm, el malvado Paul Nistalux. 


DE_NUEVD, EN, LA, CARCEL 


Aquí me pasaron dos cosas: la prime- 
ra es que me metieron en una cárcel 
con la compañía de un cámara que 
estaba rodando un reportaje 
acerca de cómo actuaban los 
norm; y la otra es que también 
estoy en la cárcel, pero meti- 
do en una celda, os explico 
las dos: 

Con la compañía de un cámara, como os 
decía antes, intenté la manera de salir de allí 
Me fui a una sala del fondo y en un tablón de 
anuncios cogí todos los papeles que pude, sin 
olvidarme de ninguno. Dentro de 
la papelera cogí otro y, 
al abrir el armario 
de dentro, otro. 
El que cogí 
en la pa- 
pelera lo 
usé con 
la puerta 
para 
poder 
desdo- 
blarlo. 
Me mel a 
la sala con- 
tigua en la 
que me encontré 
con una especie de 
pedales y una palanca. 

Pude comprender que los papeles que cogí 
eran claves para utilizar con los pedales. La D 
era con el pedal pisado y la U, el pedal sin pi- 
sar. la palanca significa una combinación del 
0 al 2, y después apretar el botón rojo. Prime- 
ro usé el que encontré en la papelera que era 
el de DUUD2, pisé el primero y el último, y de- 
¡é la palanca a la derecha del todo. Apreté el 
botón rojo; al estar inservible, me dio un ca- 
lambrazo y me desmayé, pero pude ver cómo 
había otro papel debajo y una minicámara. 
Cogí las dos cosas y me incorporé de nuevo 
para hacer otra combinación. Pero, antes de 
hacer cualquier movimiento, me tenía que des- 
hacer de las minicámaras. Esto lo pude hacer 
de varias maneras: utilizando el libro que ha- 
bía fuera, encima del armario; tirándolas por el 
retrete o echándolas a los recipientes que ha- 
bía dentro de una especie de armario empo- 
trado en la pared. Después de eliminar todas 


las minicámaras me 
dispuse a hacer lo- 

das las combina- 

y ciones de los 
pe papeles, 


pero la más importante de todas era una en 
la que ponía sólo uso de emergencia. Esta vez, 
de izquierda a derecha, dejé sin pisar el pri- 
mero, los otros dos siguientes los pisé, el cuar- 
to lo dejé arriba y el úl- 
timo lo pisé. la pa- 
lanca la dejé a 
la izquierda 
del todo y 
pulsé el 
botón 
rojo. De 
repente, 
empe- 
zÓ A sO- 
nar la 
alarma. 
Salí fuera y 
utilicé el as- 
censor. Salí al 
tejado del puesto 
ordinario donde Dai 
nos estaba esperando. Intenté po- 
ner a salvo a Saul. Cuando los norm empeza- 
ron a abrir fuego, desgraciadamente dispara- 
ron a Dai. logramos huir, pero la 
mala fortuna fue que a Dai lo cap- 
turaron, no se sabe si vivo o muer- 
to. 

La otra cosa que me pudo 
pasar fue que, capturado 
dentro de una celda, me in- 
tenté sentar en el banco; 
tan frágil estaba que lo 
rompí y descubrí otro de 
esos raros dispositivos. 
Cogí la arandela de 
la cadena del ban- 
co. Cogí también 
de los restos una 
tablilla y al mo- 
mento apare- 


ció en el medio de la sala una cápsula de vi: 
drio y me trasladó a otro sitio. Vi a Saul en una 
cápsula cercana a mí; entre sus manos porta- 
ba una nota que exponía que la única mane- 
ra de salir de allí era encontrar tres transmiso- 
res idénticos al que tenía. 

Por medio de la cápsula fui trasladado a 
otra celda, cogí un trozo de tela, me 
senté en el banco a ver si se rompía 
como en el anterior, recogí un tablón 
y sustraje el dispositivo con el tene- 
dor que había atado a la bandeja. 

Fui trasladado a otra celda. Cómo no podía 
romper el sillón sentándome en él, utilicé el ta- 
blón para destrozarlo. Me fijé en que el dis- 
posilivo estaba algo dañado. Al no saber qué 
hacer, pedí consejo a Saul utilizando la tela 
con la salsa que goteaba de la bandeja de 
comida para escribirle una nota. Coloqué la 
nota en la tablilla y se lo hice pasar por la 
abertura de la puerta. Abrí el grifo de la ban- 
deja utilizando la arandela y empezó a inun- 
darse la sala de esa salsa. Muy asustado, em- 
pecé a pedir ayuda al norm de guardia para 
que me sacase de alli y me llevara al baño a 
limpiarme un poco. En el baño, concretamente 
en la cisterna, encontré el otro dispositivo. Me 
llevaron de vuelta otra vez a la celda, pero ya 
tenía los tres dispositivos y, cuando la cápsula 
me condujo a la sala de proceso, los disposi- 
tivos empezaron a explotar haciendo destruir 
las otras cápsulas. Me dirigí al tejado con Saul, 
pero eso os lo he contado ya... 


LA. JJENDA, 
DE_JELEVISORES 


En el cuartel general, Saul nos explicó que 
los extraños aparatos que escondían los mue- 
bles inducían a cambiar la personalidad y el 
carácter de las personas que usaban esos 
muebles. También nos explicó que había una 


estación de transí 
da de televisores, que canalizab, 
través de los dispositivos. 

Me fui a la tienda de televisores y entré en 
ello. Empecé a examinar la televisión pequeña 
que había en el mostrador y le pregunté al en- 
corgado que si tenía el mando a distancia de 
la televisión. Me contestó que enseguida me lo 
tía. Una vez solo detrás del mostrador, cogí 
una llave y la utilicé con la puerta para que no 
me sorprendiera. Usé la caja de cartón para po- 
der acceder a una especie de desván. Una vez 
all, cogí un martillo. que había detrás de una ca- 
jo verde y lo utilicé con la pared que tapaba 
unos listones de madera. Hecho el agujero pa- 
ra poder acceder dentro, caminé un poco. De 
repente caí a un sótano que parecía la estación 
que estaba buscando y que había que destruir. 
Empecé a mirar y cogí un osito de peluche que 
esaba colgado de un cable, Cogí el cable, el 
osto y los ojos de éste. Abajo recogí otro cable 
más grande, met los ojos dentro de la ranura 
de la máquina, pulsé el bolón y empezó a fun- 
donar una especie de turbina. Desenrosqué una 
bombilla, usé el cable largo con el casquillo que 
dejé al quitar la bombilla, abrí la caja de con- 


erencia, en concreto Una tien- 


a las ondas a 


trol de la dere 
cha y puse el 
cable pequeño 
en el control de 
los circuitos pa- 
ra hacer una 
especie de 
puente. Usé el 
cable largo 
con el control 
de circuitos y, al 
rato después, 
empezó a so- 
nar la alarma y 
a saltar por los 
aires todo, 
Una vez en el 
exterior, cogí un tubo que salía de los escombros 
y lo utilicé en la rejilla de la que salían los hu- 
mos del baño de mi apartamento, y el otro lo 
puse en la rejilla del camión de los nom que 
estaban vigilando por allí Estos, al no poder res- 
pirar, salieron despavoridos de allí Lo siguiente 
que hice fue abrir la pueria del camión y cuál 
fue mi sorpresa al encontrar a Dai sano y salvo. 
En el cuartel general, Heather me explicó 
que la destrucción de la estación no había ser- 
vido de mucho, pero que tenía otro plan en la 
recámara: el de construir un misil para hacer 
volar el Pollutotion, la nube verde y sucia que 
cubría el cielo de Neutropolis e impedía ver la 
luz del sol. Hablé con Heather y de esa con- 
versación saqué lo que necesitaba para saber 
los materiales que se necesitaban para cons- 
truir el misil. Me fuj al centro comercial y cogí 
de dentro unos tablones, un petardo y la cuer- 
da que rodeaba a la estatua o lo que que- 
daba de ella. Me fui a la parte trasera de la 
factoría y utilicé las maderas con los bidones y 
la cuerda para fabricar una balsa. Al tenerla 
construida, lo siguiente que hice fue usar un bi- 
dón de gas de dentro del contenedor y arras- 
trarlo hasta ponerlo dentro de la balsa. Utilicé 
la balsa para po- 
er navegar río 
abajo hasta llegar 
donde estaba He- 
ather Una vez allí 
empezamos a 
construir el misil 
para destruir el Po- 
llutotron; lo conse- 
guimos: el cielo 
salió, pero Saul 
empezó a sentirse 
mal. Ante el mie- 
do de poder per- 
der a Saul, nos ex- 
plicó él mismo 
que en un labora- 


torio que había dentro de las alcantarillas del 
estadio había una copia de su cerebro, ya que 
allse iba a celebrar un concierto. Heather me 
hizo entrega de la guitarra de Briam para con- 
seguir que tocara en directo para los habitan- 
les de Neutropolis y recuperar el cerebro de 
Saul. Me puse manos a la obra. 


EL ESTADIO, 


Me metí en el interior del estadio y me to- 
pé con dos guardias de seguridad. Me pude 
librar de ellos usando el panel de luces que 
había a la derecha de la puerta. Ante el mie- 
do a la oscuridad, los guardias salieron un po- 
co asustados digo un poco, casi se mean en 
los pantalones). Me fui hacia el escenario cru- 
zando todo el estadio y encima de unas ca- 
jas, encontré unas gafas de visión nocturna. 
Me dirigí hacia la entrada y usé el agujero pa- 
ra poder acceder dentro de las alcantarillas. Ti- 
ré recto y luego giré a la derecha hasta en- 
contrar un ladrillo. Al final del túnel, usé el la- 
drillo con un agujero que estaba en la pared 
para poder subir a una trampilla y coger unas 
pilas. Usé las pilas con las gafas hasta conse- 
guir una perfecta iluminación. La guitarra la 
usé con una de las verjas que había por allí 
para poder hacer un agujero y poder pasar. la 
misma guitarra la usé con dos paredes de la- 
drillos y en una de ellas me encontré con un 
elevador y en la otra, con un gato hidráulico 
que sujetaba unas piedras. Cogí el gato y se 
empezaron a derrumbar las piedras, hasta 
que me llegó una caja de hierro que se en- 
contraba en el escenario. Cogí el gato, me fui 
para el otro lado y encontré una señal que po- 
nía ACCESS. Usé el gato con la señal y se abrió 
Una puerta secreta que llevaba al laboratorio 
de Saul. Dentro del laboratorio cogí un póster 
y descubrí un agujero. Me meñí por él y cogí un 
hacha. Salí hacia fuera y me dirigí hasta don- 
de estaba la caja. Usé el hacha con la caja y 
de dentro cogí un uniforme. Me fui al labora- 
torio. De dentro del agujero cogí la máquina 
que mantenía el cerebro de Saul. Como no po- 
día salir a fuera con lo que pesaba y lo gran- 
de que era, usé el uniforme con la máquina 
hasta meter dentro del Uniforme el cerebro. Co- 
mo tenía el cerebro de Saul, sal fuera dirigién- 
dome hacia el ascensor. Usé el gato en él y 
salífuera topándome con Paul Nistalux. Me co- 
gió el cerebro y empezó a sentir descargas de 
energía de su hermano Saul; ya nada impedía 
darle la guitarra a Briam y empezar la marcha 
en el cuerpo con el concierto. la música de 
Briam Deluge fue lo que nos permitió realizar 
lo que todos queríamos: ver el sol. 


DEN. 
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AVENTURA V3 ROL, 


Me gustaría que me recomendarais algunos 
!] Juegos que se parezcan muchísimo a Vejl of 
Y Darkness es decir, que sea de Aventura, no 
| gráfica sino de jr caminando por distintas 
tierras, pudiendo comprar, hablar, interac- 
f tuar con los Personajes, etc. 


Jonatan Sánchez Agulo 
BABCELONA 


RESPUESTA: 


El Lo que tú buscas tiene un nombre muy 
sencillo: juegos de rol. Te podemos re- 
| comentar cantidad de títulos, pero 
A nuestros favoritos son Lands of Lore, 
y Stone Prophet. la serie Might £ Magic y 


Eye of Beholder ll. Como novedad inmi- 
nente, podemos mencionar Diab/o, un 
E juego sorprendente en todas sus face- 


Ll 
J Ye llegado a la guarida de la secta, pero hay 
r una mesa que se abre con una clave, ¿cuál es, 
q dónde y cómo se consigue dicha clave? 


Ramón Contreras 


Guadis (GRANADA) 


RESPUESTA: 


Tienes que oprimir los botones del cajón 
de la mesa con la combinación ELINE. 


¿Qué tengo que hacer para disparar el ca- 
són de los mosqueteros? 

¿Córno entro en la habitación de Paul, el ta- 
hernero? 

¿Cómo puedo pasar el bloqueo del camino de 
St. Quentin? 


Ana Ortiz de Urbina 


ETA 
RESPUESTA: 


No tienes que disparar el cañón de los 
mosqueteros ni pasar a la habitación de 
Paul. Para salir de Rouen, tienes que ir 
al despacho del capitán de los Mosque- 
teros y ayudarle a buscar la carta per- 
dida que se encuentra parte en su mesa 
y parte en el suelo. Cuando lo consigas, 


te dará un pase que te permitirá salir. 


4 ¿Qué hay que hacer cuando estoy en la € 


A dela sa 


Á partir de este pr puedes 
utilizar el correo ele 
ra hacernos llegar-tu dudas, 
preguntas, de encías, críticas 
0 solicitar mMámeros atrasados. 


Y 


Fco. Jiménez, que es la siguien- 
te: 


ocina 


a le 
la donde hay un ladrón? Me pongo "a 
15 
mascarilla, mexclo los tres productos que A 
: ro 
encuentro en la palangana, pero me me 


por los gases. 


Sergio Cinos Bubjo 
Villamayor (SALAMANCA) 


OS 
RESPUESTA: 


Sigue estos pasos: Ponte la máscara, 
coge el paño y humedecelo en el grifo 
del fregadero. Cuelgalo en el gancho al 

2] lado de la ventana. Pon la palangana en 
el fregadero y mezcla el cloro, el amo- 
níaco y la sosa. Ábre la ventana, deja la 
palangana en la repisa y de la forma 
más rápida posible, cierra la ventana y 

¡ tapa la ranura con un paño húmedo. 


ánico pa- | 


Debes úsapla dirección de ngel 


e AAA NAS 
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de dp OFICIAL 


Este mes la variedad de temas en 
las cartas que hemos recibido es 
grandiosa. Solamente podemos 
felicitaros por vuestra absoluta 
sinceridad. Seguid. así..Por cierto, 
eso de la armadura dorada del 
Quake nos suena un poto a 
«“cameto”. Los amigos que tienen 


s mando esta carta porque estoy cansado de ver juegos sobre 
cosas americanas, como el béisbol, rugby, NBA, etc. 
Encima, Microsoft se pone a fabricar juegos del mismo estilo, 
como ese de los coches con ruedas gordas. ¿Es que no tienen 
mejores ideas que las aficiones personales del señor Gates? 

A mí me gustaría que alguien hiciera un juego sobre el frontón, que es 
más internacional que el béisbol, por ejemplo. ¿Acaso existe alguno de 
toreros? Eso sí que sería un juego de verdad y no las “mariconadas” del 
Doom. 

El éxito de los programas de fútbol lo achaco a que en realidad hay mu- 
cha afición por el fútbol mismo. Así que, ¿por qué no hay empresas es- 
pañolas desarrollando juegos sobre aquellas aficiones que más interesan 
aquí y no en “yanquilandia”? 


o soy uno de esos “jugones” a los que le gusta crear sus pro- 

IN pios mundos y mapas para los juegos de nuestro PC y por 
A esto. os doy mi enhorabuena, ya que incluir una sección de- 
ey dicada a la creación de niveles y escenarios para juegos tan 
conocidos como Warcraft Il y Duke Nukem 3D ha sido un verdadero 
acierto. Además, creo que sois los únicos que animáis a los lectores a 
que envíen sus programas y ampliaciones de otros para ser mostrados 
en el CD que incluís con cada revista. Unido a esto están los concur- 
sos como el de Warcraft II que, en mi opinión, estimulan la creatividad 
de los lectores de esta revista. Por todo ello, me gustaría que pusierais 
en el CD de próximos números algún editor de niveles o escenarios pa- 
ra juegos como Doom ll, Duke Nukem 3D, etc., en lugar de un juego 
entero, para así satisfacer las ansias de muchos de vuestros lectores, y 
que hicierais algún concurso para la ampliaciones que salgan de este 
editor. Creo que no es una idea tan descabellada, pues posiblemente 
también vosotros saldríais ganando con ello. 


34]s escribo para criticaros en Un aspecto en el que creo que 
Ñ no estáis cumpliendo vuestra misión social de cara a noso- 
Dl tros. los lectores: No sólo os critico a vosotros, porque lo que 
me ha pasado con vosotros me ha pasado también con otras 
revistas de juegos. Se trata de la siguiente pregunta: ¿por qué os guar- 
dáis tantos secretos acerca de los juegos cuando os llamamos por telé- 
fono? El otro día estuve en casa de un amigo que había localizado la 
armadura dorada de 500 en uno de los.escenarios del Ouake. Por su- 
puesto, le ha costado muchísimas horas de juego encontrarla, y claro, 
ni a mí me quiere decir dónde está, Lo Único que sé es que hay que 
acceder “a una compuerta invisible debajo del agua. Os llamé tanto a 


ordenador son siempre muy 
vacilones. 


vosotros como a otras revistas (que creo que no está bien mencionar 
aquí), para que me 'soplaseis” algo. Vosotros eludisteis la pregunta, pe- 
ro es que en otra revista, la Única respuesta que he encontrado es que 
posiblemente publicarán alguna pista prontamente. Yo comprendo que 
vivís de estas cosas, pero creo que a veces os pasáis un poco. El mis- 
mo problema lo he encontrado con cómo acceder a la vestimenta mi- 
metizada del Ouake, o dónde en Internet está el traductor de escena- 
rios del Duke Nukem al Ouake. Por favor, vuestra revista tiene para mí 
muchos otros alicientes al margen de estos secretitos, así que, aunque 
me contéis algo al teléfono, os prometo que seguiré comprándomela. 
Un saludo. 


== € escrito esta carta con motivo del notable descenso de las 
notas que en todas las revistas del sector se ha producido a 


| la hora de clasificar un juego. La verdad, me parece per- 
) tecto, ya que gracias a eso podemos fiarnos más de vuestro 
criterio. Sin embargo y como en todas las situaciones, se presentan di- 
versos problemas. El que ahora más que ha llamado la atención es el 
hecho de que PC Player ha publicado en el número 16 el comentario 
del Deus, título que por gran suerte tengo en mi poder. Resulta ver- 


gonzoso que un señor llamado V. Sán 
noso.de un título tan completo ' col 


3 s- éste. Si bien este señor lo ha 
e RAS pl a : ESA 
considerado como la segunda parte de Robinson Requiem, no sé cómo 
se atreve: j 


a decir que los gráficos son peores, ya que superan al título 
ante nte dicho, con creces. El sistema de manejo y los menús son 


¡ás numerosos y prácticos, por lo que tampoco entiendo el co- 


hez haga un comentario tan pe- 


e 


mentario que acerca de ellos'se hace. AA 

Otro punto que hay que destacar es que para hacer la crítica del tífu- 
lo, "no parece que haya jugado con él ni por asomo, ya que las panta- 
llas que figuran son del más absoluto y ridículo comienzo, lo que dice - 
mucho más acerca del interés que ha puesto el ctor” a la hora de 
trabajar con Deus, A E 
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) cual uno se pregunta: 
¿CD-ROMs? No. te aconsejo 
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¿qué más cosas ignomi 
que lo descubras.” 
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“La verdad no sé qué jue- + 
go ha comentado el tal V. Sánchez, pero, desde aquí, esperando que * 
lea esta carta que está en una de las pocas revistas de las que te pue= + 
des fiar, solamente decirle que se ha cubierto de “gloria”. 


NUEVA (REVISTA DE ELECTRONICA 


¡La mej : 
ejor revista de electrónica del mundo 
ahora en Español! 


LA REVISTA INTERNACIONAL DE ELECTRO 
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¡HUES Vaya! 


Si te suscribes a tu revista favorita 

podrás tener una radio Wizard para tu 

PC. ¡Lo que tu ordenador estaba 
pidiendo! 


Sólo tienes que conectarla al puerto 
serie, cargar el software de 
programación... y a disfrutar de la 

: mejor radio. 


Nue uestros 


scr pi tores si tiene 


Deseo suscribirme a la revista OK PC por el periodo de un año en la 
modalidad de pago que indico. 


OFERTA VALIDA SOLO PARA ESPAÑA Y HASTA AG 


FORMA DE PAGO 


L] CONTRA-REEMBOLSO 


NOMBRE 1”. APELLIDO 


1] CHEQUE a nombre de LARPRESS, S.A. 


2” APELLIDO. 
NUMERO. 


DOMICILIO 


C. POSTAL 


adjunto a este boletín 


TARJETA 


VISA O 48 LO MASTER CARD 


PROVINCIA 
TELEFONO 


LO TARJETA 6000 


L] CAJA MADRID 


CIF o NIF 


EDAD 
PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION 


8.340 Pta. por un año de suscripción 
Comprende 12 envíos de números sencillos más el REGALO, incluidos los 


gastos de envio. 


Envíe este cupón a: LARPRESS, EJM Pza. República Ecuador, 2-1? 
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¡Dios salve al Rey! | 
Mientras 7% salvas el Palacio | 


VERSALLES 1685 


Una aventura de a en la Corte del Rey Sol 
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